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El presente estudio tuvo como objetivo determinar de qué manera contribuye la gamificación 
como estrategia metodológica en el desarrollo de habilidades sociales en los estudiantes en un 
Instituto Privado de Lima en el contexto del COVID-19 durante el periodo 2020-I. Los 
participantes seleccionados fueron 10 estudiantes de ambos géneros, con un rango etario entre 
los 17 a 28 años, del cuarto ciclo que cursan la unidad didáctica de “Gestión de Redes Sociales” 
del programa académico de Marketing bajo la modalidad virtual y en modo sincrónico.  
La metodología utilizada desarrolla el enfoque cualitativo, el alcance explicativo y el diseño 
investigación-acción. Los resultados del estudio realizado mostraron que la gamificación es una 
estrategia que propicia en los participantes de manera directa las habilidades sociales de 
resolución de conflictos y comunicación asertiva. Mientras que la empatía se desarrolló 
principalmente por el contexto actual de la pandemia COVID-19. Se concluye que la 
gamificación como estrategia metodológica es significativa en generar un cambio de 
comportamiento en los estudiantes frente a un contexto desconocido, logrando desarrollar 
habilidades sociales requeridas actualmente en el mercado laboral.   
 
Palabras Claves 






The objective of this research work is to determine how it contributes to gamification as a 
methodological strategy in the development of social skills in students at a Private Institute in 
Lima in the context of COVID-19 during the 2020-I period. The selected participants were 10 
students of both genders, with an age range between 17 to 28 years old, from the fourth cycle 
studying the didactic unit of "Social Network Management" of the academic program of 
Marketing under remote education and in virtual mode. synchronous. The operation uses the 
qualitative approach, the explanatory scope and the action research design. The results of the 
research carried out that gamification will directly develop in the participants the social skills of 
conflict resolution and assertive communication. While empathy was developed mainly by the 
current context of the Covid-19 pandemic. It is concluded that gamification as a methodological 
strategy is significant in generating a change in behavior in students in the face of an unknown 
context, managing to develop social skills currently required in the labor market. 
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CAPITULO I: PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 
1.1 Situación Problemática    
El enfoque educativo del siglo XX se centró en un sistema autoritario y unitario donde el 
profesor tenía el papel protagónico.  La enseñanza estaba dirigida en un enfoque conductista 
basado en el atienda y apunte el conocimiento; memorice y recuerde. De esta manera, los 
estudiantes eran considerados piezas secundarias receptoras y de almacenamiento de 
información. Dicha preparación se fundamentó en la revolución industrial, la cual modificó las 
exigencias laborales de esa época.  
Actualmente, las exigencias de nuevos perfiles profesionales en el mercado laboral, el cambio 
generacional de los estudiantes, la globalización y los avances tecnológicos son motivo para 
modificar el enfoque educativo anterior, de conductista a socio constructivista-digital.  Todo esto 
conlleva a un cambio tanto en la aplicación de modelos educativos actuales en cuanto en la 
forma de aprender de los estudiantes, que a su vez buscan ser actores principales en la 
construcción de nuevos saberes y en el desarrollo de sus habilidades blandas. Según Eurostat, en 
España las empresas actualmente destinan el 20% de su presupuesto para la formación de sus 
colaboradores en soft skills, sin embargo, debido a la necesidad por no contar con profesionales 
con estas capacidades, tienen el reto de aumentar esa cifra y destinar el 80% de su presupuesto 
para continuar con la capacitación en habilidades blandas. 
En el Perú, bajo el nuevo contexto de COVID-19 se expuso la necesidad de desarrollar y 
mejorar la educación de manera integral en las diferentes etapas del sistema educativo; la 
pandemia ha acelerado en gran magnitud las deficiencias y retos educativos que no eran visibles 
antes, al tener aulas cerradas por una pandemia durante largo tiempo; las instituciones educativas 
han tenido que emplear diferentes recursos y aplicarlos de forma creativa junto a la tecnología 
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para poder llegar al logro de aprendizaje de los estudiantes en un entorno social desconocido y 
complejo de confinamiento.  
 De esta manera, los docentes enfrentan los desafíos de una nueva realidad de procesos de 
enseñanza, del trabajo bajo lineamientos innovadores de aprendizaje y de las nuevas 
generaciones de estudiantes que son influenciados por las tendencias, la cultura, las subculturas y 
la tecnología y que además en estos momentos se ven afectados por una pandemia en el cual el 
desconcierto crece día a día. Asimismo, esta nueva realidad ha logrado que los docentes se 
sumerjan en la investigación, conocimiento, e implementación de nuevas metodologías, 
estrategias y técnicas de enseñanza que permitan asegurar el aprendizaje significativo del 
estudiante. Por lo tanto, este nuevo rol pedagógico del docente se ha dado de una manera 
acelerada, debiendo cambiar a inicios del año académico de una modalidad presencial a una 
virtual por una situación de pandemia mundial; ello ha exigido reestructurar los diseños 
instruccionales académicos para poder lograr las competencias de los programas formativos en 
cada una de las unidades didácticas para lograr dar la misma experiencia al personaje central que 
son los estudiantes; resaltando su importancia en el proceso enseñanza-aprendizaje y 
equilibrando el desarrollo de sus conocimientos, habilidades y comportamientos.  
El perfil de los estudiantes que exigen estos cambios pertenece a las generaciones Y y Z. La 
generación Y, siente la necesidad de recibir de manera constante retroalimentación positiva y 
recompensas por pequeños trabajos y/o actividades realizadas, están acostumbrados a la 
inmediatez, a estar siempre conectados y buscan desafíos que retienen su capacidad, todo esto 
influye tanto en su vida diaria como al momento de aprender.   Por otro lado, los estudiantes de 
la generación Z, son nativos digitales, tienen compromiso socio-ambientalista y buscan vías más 
rápidas para lograr sus objetivos.  
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Los cambios generados en este nuevo siglo y en este nuevo contexto pandémico en la 
educación en cuanto a la cultura y tecnologías han hecho que los estudiantes de hoy sean más 
autónomos y lúdicos en cuanto a la manera de aprender. Entonces, es necesario reinventar las 
metodologías e instrumentos que satisfagan las necesidades de los estudiantes, formando futuros 
profesionales con habilidades y destrezas que se adapten a las exigencias actuales del mercado 
laboral.  
El Instituto Privado de Lima no es indiferente a dichos cambios, éste busca preparar 
profesionales con alto nivel competitivo tanto en conocimientos como en habilidades sociales. 
En los últimos años, uno de sus principales retos ha sido implementar nuevas estrategias 
metodológicas de enseñanza que vayan acorde a las nuevas generaciones de jóvenes, tomando en 
cuenta sus estilos de aprendizaje. El nuevo contexto del COVID-19 ha generado la necesidad de 
aplicar nuevas formas de enseñanzas, por ello es importante conocer la efectividad de dichas 
estrategias metodológicas y su impacto en el desarrollo de las habilidades sociales en los 
estudiantes en este nuevo contexto de pandemia mundial. 
Por todo lo antes mencionado, se considera necesario desarrollar esta investigación debido a 
que es un punto de partida para nuevas investigaciones bajo una nueva realidad post COVID-19 
donde la gamificación como estrategia metodológica en plataformas virtuales toman un alto nivel 
de importancia en la educación.  Asimismo, se puede promover la implementación de esta en 
otras instituciones, de tal modo que los docentes la utilicen al planificar sus sesiones de clases.  
Por último, permite obtener información relevante sobre la aplicación de la estrategia 
metodológica por parte de los docentes y la retroalimentación de su efectividad por parte de los 
estudiantes; y de esta manera emplearlo como valor agregado de la institución educativa. 
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1.2 Preguntas de investigación  
1.2.1. Pregunta General:  
¿De qué manera la gamificación como estrategia metodológica contribuye en el 
desarrollo de habilidades sociales en los estudiantes en un Instituto Privado de Lima en el 
contexto del COVID-19 durante el periodo 2020-I? 
1.2.2. Preguntas Específicas:  
• ¿De qué manera contribuye la gamificación como estrategia metodológica en el 
desarrollo de la dimensión resolución de conflictos de las habilidades sociales en los 
estudiantes de un Instituto Privado de Lima en el contexto del COVID-19 durante el 
periodo 2020-I? 
• ¿De qué manera contribuye la gamificación como estrategia metodológica en el 
desarrollo de la dimensión empatía de las habilidades sociales en los estudiantes de un 
Instituto Privado de Lima en el contexto del COVID-19 durante el periodo 2020-I? 
• ¿De qué manera contribuye la gamificación como estrategia metodológica en el 
desarrollo de la dimensión comunicación asertiva de las habilidades sociales en los 
estudiantes de un Instituto Privado de Lima en el contexto del COVID-19 durante el 
periodo 2020-I? 
1.3. Objetivo de la Investigación  
 
1.3.1. Objetivo General:  
Determinar de qué manera la gamificación como estrategia metodológica contribuye en 
el desarrollo de habilidades sociales en los estudiantes en un Instituto Privado de Lima en el 
contexto del COVID-19 durante el periodo 2020-I. 
16 
 
1.3.2. Objetivos Específicos:  
• Explicar de qué manera contribuye la gamificación como estrategia metodológica en el 
desarrollo de la dimensión resolución de conflictos de las habilidades sociales en los 
estudiantes de un Instituto Privado de Lima en el contexto del COVID-19 durante el 
periodo 2020-I. 
 
• Explicar de qué manera contribuye la gamificación como estrategia metodológica en el 
desarrollo de la dimensión empatía de las habilidades sociales en los estudiantes de un 
Instituto Privado de Lima en el contexto del COVID-19 durante el periodo 2020-I. 
 
• Explicar de qué manera contribuye la gamificación como estrategia metodológica en el 
desarrollo de la dimensión comunicación asertiva de las habilidades sociales en los 
estudiantes de un Instituto Privado de Lima en el contexto del COVID-19 durante el 
periodo 2020-I. 
 
1.4.  Justificación   
A nivel teórico, la presente investigación se justifica en las teorías que sustentan la 
gamificación y el desarrollo de las habilidades sociales de comunicación asertiva, empatía y 
resolución de conflictos en el ámbito de educación técnica superior que facilitan las 
competencias de empleabilidad requeridas en el siglo XXI bajo modalidad virtual.  
A nivel social, la investigación se justifica en el sentido de promover el desarrollo de las 
competencias para la empleabilidad de los estudiantes en las distintas organizaciones de 
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acuerdo con las demandadas requeridas del mercado actual y bajo una nueva realidad post 
COVID-19.  
A nivel práctico y académico, permitirá reflexionar sobre la incorporación de la 
gamificación en las sesiones de aprendizaje como la estrategia metodológica que genere una 
mayor interactividad y compromiso de los estudiantes en una plataforma online y promover 
el desarrollo de las habilidades sociales de comunicación asertiva, empatía y resolución de 
conflictos entre los estudiantes, es decir la utilización de la gamificación con objetivo de un 




CAPITULO II: MARCO TEÓRICO 
 
2.1. Antecedentes de la Investigación   
2.1.1. Antecedentes Internacionales   
Ortiz A; Jordan J. y  Agredal M. (2018) en el artículo titulado “Gamificación en 
educación: una panorámica sobre el estado de la cuestión”, tuvo como objetivo la 
revisión teórica de experiencias sobre los beneficios del uso de la gamificación y su 
aplicación en el contexto educativo, para ello examinó diversas publicaciones académicas 
provenientes de base de datos internacionales presentadas entre 2011 y 2016, relacionadas 
con la aplicación de la gamificación en educación, la motivación e inmersión, analizando 
en ellas los tres elementos intervinientes. La metodología aplicada fue cualitativa basada en 
el trabajo de campo de análisis a profundidad de contenido seleccionando a partir de 
determinadas palabras claves relevantes.  
Se analizaron 37 experiencias de gamificación llevadas a cabo en diferentes contextos 
en los últimos seis años, cada una de ellas con diferentes características, cuyo eje común es 
el beneficio de su aplicación en educación, la motivación de los alumnos en el aprendizaje 
y la incorporación de elementos propios en la actividad educativa. Asimismo, se reconoce 
que este enfoque reconoce la creatividad, desarrolla el descubrimiento y aporta ventajas 
interactivas.  
El artículo es relevante porque destaca un catálogo de estudios gamificados: i) 
Minecraft Edu, Sáez y Domínguez (2014); ii) Motivación del alumnado de educación 
secundaria a través del uso de insignias digitales, Palazón-Herrera (2015); iii) Estrategias 
para optimizar el aprendizaje y la adquisición de competencias en contextos universitarios, 
Villatustre, Del Moral (2015); iv) Resortes de gamificación en aplicaciones de TVE, 
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Barrientos (2016); v) La competición como mecánica de gamificación en el aula: una 
experiencia aplicando aprendizaje basado en problemas y aprendizaje cooperativo, 
Cantador (2016). 
Entre los hallazgos del estudio destacan los niveles de motivación alcanzados, así como 
la implicación del profesorado en el diseño de las actividades gamificadas, en las diferentes 
publicaciones analizadas. El artículo señala la necesidad de ampliar la muestra del análisis 
siendo cautos en los resultados obtenidos.  
Zepeda, S; Abascal, R; López, E. (2016) en su artículo de investigación titulado 
“Integración de gamificación y aprendizaje activo en el aula” tuvo como 
objetivo rediseñar las actividades del curso de Fundamentos de Programación por medio de 
la aplicación de dos metodologías las cuales son la gamificación y el aprendizaje activo”. 
La investigación tuvo un enfoque etnográfico-cualitativo para ello se utilizó videos para 
registrar el comportamiento en la interacción de profesor-estudiantes, estudiantes-
estudiantes; así como la interacción de ambos con las actividades propuestas. Dividieron en 
dos módulos las actividades para aplicar la gamificación, la primera fue el módulo de 
evaluación y la planificación de actividades de acuerdo con los contenidos del curso para 
ello incluyeron diversas metodologías de manera superficial como aprendizaje basado en 
problemas, aprendizaje colaborativo entre otros; la muestra utilizada en dicha investigación 
fue de 22 estudiantes.  
Los resultados obtenidos en el análisis de los videos mostraron que los estudiantes 
tenían otra actitud ante las evaluaciones, se mantuvieron entusiasmados al saber que 
estaban siendo evaluados a través de un esquema similar a un video juego. De esta manera 
también se pudo lograr disminuir las tardanzas e inasistencia por parte de los estudiantes. 
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Por otra parte, se pudo observar un cambio de comportamiento en la interacción grupal, ya 
que una vez que los estudiantes terminaban de realizar sus actividades y ganar sus puntos 
se ofrecían a ayudar a sus compañeros que aún no habían logrado realizar las actividades y 
así consecuentemente obtengan también su puntaje. Hubo un incremento en el rendimiento 
académico justificándose por medio de la participación de los estudiantes en el aula y que 
los mismos solicitaran actividades extras para alcanzar mayor puntaje. Finalmente, se 
obtuvo como resultado el observar la actitud del profesor, la didáctica usada y la manera 
como estas se ejecutan influyen de manera relevante en la motivación de los 
estudiantes.          
Esta investigación es de importancia en el presente trabajo debido a la potencialidad que 
tiene la ejecución de diversas metodologías en especial la gamificación en el aula, se 
menciona que la metodología motiva a los estudiantes y que consecuentemente 
desencadenan un trabajo en equipo homogéneo, así como la actitud positiva ante el reto de 
ejecutar diversas actividades de aprendizaje y sobre todo mostró una práctica docente 
distinta a la tradicional.  
Zatarain, R. (2018) realizó un estudio que tenía como objetivo el “Reconocimiento 
afectivo y gamificación aplicados al aprendizaje de Lógica algorítmica y programación” 
el método de la investigación fue cuantitativa de diseño experimental y de tipo pre-
experimental pre y post prueba; y el instrumento utilizado fue el EasyLogic que daba 
reportes de los estados de ánimo de los alumnos. La muestra fue realizada a 42 estudiantes 
a través de una encuesta. 
Los resultados evidenciaron que el aprendizaje es estadísticamente mejor si se considera 
el estado afectivo del estudiante y si éste es motivado por medio de la gamificación. 
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Asimismo, comprobó que la gamificación puede convertirse en un método significativo 
para motivar al estudiante y despertar su creatividad en la solución de problemas 
complejos. El autor recomienda continuar con estos estudios y tomar una muestra mayor 
para que los resultados obtenidos sean más fiables y aplicarlos a estudiantes de otras 
carreras y cursos puesto que no se puede generalizar con una muestra pequeña.  
Esta investigación es relevante porque evalúa el mejoramiento del aprendizaje de los 
estudiantes, si este es motivado por medio de la gamificación.  
  Batistello P., Theresinha A. (2019) en su artículo basado en una tesis sobre “El 
aprendizaje basado en competencias y metodologías activas: aplicando la gamificación”, 
el trabajo aporta como la gamificación se aplica en disciplinas proyectuales como 
urbanismo y arquitectura para estimular la interdisciplinariedad de conocimientos y el 
aprendizaje basado en competencias. El método empleado fue la investigación basada en el 
diseño, originalmente publicada como Design Based Research (DBR). La característica 
principal de esta metodología es la interacción, ya que permite la reflexión entre los 
experimentos y su mejora progresiva en cada intervención. Debe basarse en contextos 
reales, con intervenciones que pueden incluir el aprendizaje. En esta investigación se 
utiliza el modelo 3-P de Biggs: el presagio, el proceso y el producto. 
La actividad al ser ejecutada partió de la premisa de la problematización y discusiones 
de diagnósticos reales. El objeto de estudio fue un área demarcada por 13 lotes de 
predominio residencial de clase baja. Los estudiantes deberían definir dentro de sus 
equipos lo que debían proyectar, solucionando por lo menos dos problemáticas enumeradas 
por ellos, en las que deberían priorizar la colectividad y reforzar el carácter de formación 
crítico-reflexivo. Los equipos deberían alcanzar 300 puntos para no ser descalificados por 
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el tribunal que evaluaba los trabajos. En este caso, el cumplimiento de las tareas de 
gamificación generaba solamente clasificación y no la definición de un equipo ganador. En 
la segunda intervención, la aplicación de la gamificación utilizó la negociación de ideas, 
donde a partir de una tienda virtual, hospedada en Facebook, las ideas de profesores y 
estudiantes estaban disponibles para la venta. Esta intervención también se realizó en una 
maratón de proyectos/taller vertical.  En la tercera intervención y la segunda aplicación de 
la negociación de ideas vía e-commerce, ejecutada por la disciplina de Proyecto Integrado: 
Vivienda Social, las ideas fueron desarrolladas por profesores de las áreas 
complementarias específicas y pertinentes a la temática. 
Los resultados de las tareas crearon oportunidades de recuperación a los equipos que 
perdieron puntos a través de actividades sociales, los equipos que estaban al día, así como 
los que tenían que recuperarse. Este resultado fue mejor ya que mostró y destacó el 
compromiso de los equipos de trabajo, y su evaluación recaudó 1120 ítems, de un total de 
4393.  Este resultado nos dio a conocer que este equipo perdió el foco de la gamificación, 
al buscar el mayor número de puntos y no el mejor desempeño general, olvidando el 
objetivo final durante el proceso. Por otro lado, uno de los equipos finalistas no cumplió un 
gran número de tareas, perdiendo puntos, pero también pudo recuperarse, gracias a las 
oportunidades que brinda el sistema para recobrar los puntos perdidos, lo cual evitó que los 
participantes se desalentaran o desistieran en el transcurso de la actividad. Esto demuestra 
que las fases de la gamificación estaban bien estructuradas para permitir tal recuperación.  
En las tres intervenciones, se aplicó un cuestionario vía google forms, para que los 
estudiantes pudieran evaluar las actividades y la integración de contenidos ejecutada. En la 
primera intervención, 89% de los estudiantes concordaron en que la actividad había 
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promovido la integración entre los colegas y el 90% afirmó que hubo integración de 
conocimientos, a la vez que ejercitaron varias habilidades. La muestra de respuestas tuvo 
un margen de error del 8,5%, con un 95% de confiabilidad. La investigación fue 
importante, los procedimientos aplicados permitieron crear un modelo sistematizado para 
contribuir con otros profesores y compartir con ellos una herramienta de aprendizaje activa 
de fácil aplicación que puede hacer efectiva la integración de contenidos. El modelo reúne 
los métodos descritos anteriormente para la aplicación de la gamificación, de manera que 
pueda ser reaplicado en varias disciplinas, tanto en proyecto como interdisciplinares.  
 Zepeda y Fernández, J. (2018) en su artículo “Mecánica de mundos abiertos en el aula 
gamificada” señala que al incorporar mecánicas o elementos de juego en el aula mejora el 
grado de gestión del aula y los roles impartidos por los participantes en el proceso de 
enseñanza-aprendizaje. El artículo de investigación explora las implicancias y su impacto 
al implementar juegos de mundo abierto. En el semestre enero-mayo 2018, se aplicó un 
rediseño del curso de Inglés Avanzado 4 de la ITESM Campus Querétaro, con contenidos 
claves y el apoyo de la herramienta tecnológica Edpuzzle; video lecciones, evaluaciones 
orales o escrita, logrando una base de 100 materiales originales de clase. Cada estudiante 
elegía su tema de mayor interés y desarrollaba los contenidos prediseñados, se buscada 
autonomía de tiempo y trabajo interdisciplinario, el docente era un soporte de 
asesoramiento constante. En los resultados los alumnos logrando entender el 
funcionamiento del aula; el 25% superaron las expectativas del curso, tenían libertad de 
profundizar en áreas de su clase con autonomía. El 12% tuvo un desempeño inferior al 
esperado por la falta de comprensión del programa y por falta de autogestión. El autor 
concluye que el sistema demostró tener potencial en su implementación, el obstáculo es 
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cambiar la óptica de una clase tradicional; sugiere seguir implementando clases de mundo 
abierto considerando estrategias de curva de aprendizaje, dosificar las lecciones y hacer 
contenidos más amigables, incrementar a otras áreas de interés, buscar siempre el 
aprendizaje significativo. 
2.1.2. Antecedentes Nacionales   
Aguilar, P., Briones J., y Córdova R. (2018), en su tesis denominada “La Gamificación 
como estrategia metodológica y la gestión de herramientas ofimáticas como logro de 
aprendizaje en los estudiantes de primer ciclo, en la asignatura de fundamentos de 
informática de la facultad de administración y negocios de una universidad privada de 
Lima, en 2018-II”, tuvo como objetivo describir de qué manera se desarrolla la 
gamificación como estrategia metodológica y la gestión de herramientas ofimáticas como 
logro de aprendizaje, con una muestra de 18 estudiantes. La metodología empleada fue de 
enfoque cualitativo, de alcance descriptivo con un diseño de investigación-acción.   
Los autores señalan que se demostró que : i) la gamificación como estrategia 
metodológica genera en los estudiantes mayores niveles de involucramiento, participación, 
compromiso, entrega oportuna de las actividades establecidas y posicionamiento en el 
cuadro de mérito por mayor rendimiento académico   ii) la gestión de herramientas 
ofimáticas como logro de aprendizaje desplegó en los involucrados altos niveles de 
competencia en la aplicación de los paquetes de software MS Word, MS Excel y 
MS Power Point.  La tesis es relevante para la investigación porque demuestra los 
beneficios de la gamificación en el desarrollo de habilidades sociales y en el logro de las 
calificaciones de Excelente y Bueno en todas las evaluaciones; además de generar 





Ayuni, C.; León, J.; Miranda, M.; Norvani, F.  y Rojas, L. (2018), en la tesis 
“Percepción de los estudiantes de los cursos de programación multimedia de la carrera de 
comunicación y signos y símbolos de la Carrera de Diseño Gráfico de la Universidad de 
Ciencias y Artes de América Latina (UCAL) respecto a la aplicación de una estrategia de 
enseñanza gamificada destinada al incremento de la motivación y participación en el 
aula” se tuvo como objetivo determinar cuál es la percepción de los estudiantes sobre la 
aplicación de una estrategia de enseñanza gamificada su contribución a la motivación y 
participación en el aula en los cursos antes mencionados, con una muestra de 27 
estudiantes. La metodología define enfoque mixto y un alcance exploratorio.    
Los autores evidencian que las estrategias gamificadas “Neurons y Emblem” 
permitieron que los estudiantes se sientan empoderados para poder tomar decisiones, 
aumentar la concentración y generar la ansiedad como un factor motivador emitiendo 
juicios valorativos sobre sus avances y el de sus compañeros y mayor preocupación por el 
progreso y desarrollo de sus productos en lugar de la preocupación por la 
calificación; asimismo permite la movilización de la motivación extrínseca hacia la 
intrínseca, por ello se recomienda considerar el estilo de enseñanza del docente y la 
personalidad de este para fomentar el interés de los estudiantes por el aprendizaje.   
Esta tesis es relevante porque ha evidenciado que las estrategias gamificadas hacen que 
el foco de la atención de los estudiantes se desplace hacia el desarrollo de sus propias 
habilidades tanto de aprendizaje como sociales, y no estén preocupados de la calificación o 
evaluación, sino que esta se desarrolle de forma natural. En este estudio, se menciona que 
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los estudiantes tienen una actitud dinámica, un mayor nivel de compromiso para con el 
curso y su proceso de aprendizaje se eleva con la aplicación de la estrategia de 
gamificación. 
 
Nuñez, D. (2018) en su tesis “Aplicación de estrategia de gamificación en el desarrollo 
de habilidades blandas para la empleabilidad en estudiantes de administración del 
instituto latinoamericano siglo XXI” tiene el objetivo de determinar el grado de mejora de 
habilidades blandas para la empleabilidad como resultado de una estrategia gamificada en 
los estudiantes. La investigación fue cualitativa, método cuasi experimental; emplearon un 
cuestionario de 13 ítems dirigido a los estudiantes para saber la percepción de las 
competencias y las habilidades para su calificación mediante escala de Likert en dos 
etapas: el pre test y el post test de los grupos de control y experimentación. La muestra 
estuvo compuesta por 48 estudiantes, divididos en dos grupos uno de control de 23 
estudiantes y otro de experimentación de 25 estudiantes. 
Los resultados arrojan que la aplicación de la estrategia de gamificación ha permitido el 
desarrollo de cada una de las trece competencias que se eligieron, la percepción ha tenido 
variación entre la medición realizada antes de aplicar la situación experimental y la 
medición posterior. La estrategia de gamificación ha ayudado al grupo de experimentación 
en el desarrollo de sus habilidades blandas en un 21,5% antes era un 17,4% obtenido por el 
grupo control. Cuando culmino el periodo experimental, los estudiantes que conformaron 
el grupo experimental mostraron gran desarrollo de las habilidades para la empleabilidad 
siendo el promedio obtenido de 86 puntos sobre 100; mientras el grupo control obtuvo un 
70,8% sobre 100. 
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La autora recomienda que para la aplicación de una estrategia gamificada se necesita 
mantener un equilibrio entre la dificultad del contenido y el nivel del juego; asimismo si se 
deseara tener mayor incidencia en el desarrollo de las habilidades blandas sería necesario 
que sea aplicativo en gran parte del contenido de los cursos de la carrera. También se 
sugiere que el docente este capacitado en la correcta aplicación de la estrategia de 
gamificación en los cursos que se imparte. 
Alvarez, G. (2019) en su tesis titulada “Relación entre las actitudes y la motivación 
hacia el Kahoot y el rendimiento académico de estudiantes de pregrado de una 
universidad privada de Lima” tuvo como objetivo determinar la relación entre la actitud y 
la motivación hacia el uso del Kahoot y el rendimiento académico de los estudiantes de 
pregrado. La investigación tuvo un nivel correccional de naturaleza cuantitativa. La 
muestra es un tipo intencional no probabilístico, donde el investigador decidió que tipo de 
individuos conformaran la muestra; por ello la muestra estuvo compuesta por 138 
estudiantes de pregrado matriculados en el cuarto ciclo del semestre 2018-2 con las edades 
entre 18 y 27 años. 
De acuerdo con los resultados, la autora analizó los ítems más significativos de los 
cuestionarios entre ellos se destacan: el uso del Kahoot, actitudes cuando usa el Kahoot, la 
competitividad que siento al usar el Kahoot, motivación al usar el Kahoot, el valor 
del Kahoot en el proceso de enseñanza-aprendizaje y por último el uso de la plataforma en 
la educación superior. Estos ítems significativos fueron analizados con las dimensiones de 
la teoría de autodeterminación, de esta manera se verificó que a mayor actitud positiva de 
los estudiantes mayor motivación.  
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Finalmente, en la correlación de la actitud del uso del Kahoot con el rendimiento 
académico se aplicó el Coeficiente de Correlación de Pearson y se encontró que la 
correlación entre las variables es realmente alta; tuvo una correlación positiva cuyo valor 
es 0.870. Ello significa que a mayor actitud positiva hacia el uso del Kahoot mayor será la 
motivación de los estudiantes generan entusiasmo en el uso, competitividad, diversión y 
disposición para su aplicación. La autora recomienda realizar estudios similares con otras 
herramientas gamificadoras de tal manera que sea posible medir la herramienta más 
adecuada a los cursos y de acuerdo con las necesidades de los estudiantes. Sugiere 
continuar con estudios de enfoque cuantitativo sobre el uso de las herramientas 
gamificadoras como metodología de trabajo con diseño cuasiexperimental. 
Esta investigación es relevante porque demuestra las emociones que despiertan en los 
estudiantes las herramientas gamificadoras contribuyendo a generar mayor compromiso en 
relacionarse e interactuar entre ellos para que cumplan con las actividades propuestas por 
el curso. 
 
2.2.  Bases Teóricas  
2.2.1. Gamificación 
La gamificación es una estrategia metodológica que no solo está en tendencia educativa 
en estos tiempos y bajo este nuevo contexto, sino que tiene su origen en los negocios. 
Tres corrientes son la base de la gamificación: el punto inicial tenía como objetivo que 
los usuarios acumularan puntos para generar ventas pero no estaba sistematizado, en 1980 
surgió el primer MUD 1 (Mundo virtual multiusuario) donde se logró esquematizar 
mucho mejor; la segunda corriente surgió en el 2002 lo establece el movimiento “Serious 
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Game” que fue aplicado en los negocios, milicia y educación para el entrenamiento y 
simulación de actividades; y la tercera corriente es la de los “Games for Change” para 
generar impactos sociales en los usuarios y generar sistemas de pensamientos (Pellin, 
2003). 
La gamificación ha incursionado en diferentes investigaciones como exitosa e 
innovadora metodología del trabajo de enseñanza-aprendizaje dentro de las aulas; esta 
moderna metodología de trabajo ha despertado el interés para generar mayor inmersión, 
compromiso y desarrollo de habilidades entre los estudiantes. Se señala que el éxito de 
esta nueva estrategia metodológica es poder adaptarla a los diversos ambientes de 
aprendizaje. (Torres-Toukoumidis y Romero-Rodríguez, 2018)  
El concepto de gamificación proviene del origen anglosajón, “Gamification” que 
consiste en trasladar los elementos de juego a un contexto educativo para poder lograr el 
objetivo del aprendizaje y la resolución de problemas; motivar a los estudiantes, generar 
compromiso y promover el aprendizaje con una alta participación.  Se amplifico con el 
uso de los medios digitales, sus mecanismos generan mayor interactividad para atraer 
usuarios con retroalimentación constante y positiva.  (Kapp, 2012)  
Khaled y Nacke (2011) nos señala a la gamificación como “el uso de elementos del 
diseño de juegos en contextos no lúdicos”. Otra de las definiciones según Zichermann y 
Cunningham (2011) entienden la gamificación como “el proceso de pensamiento de 
juegos y mecánicas de juego para involucrar a los usuarios y solucionar problemas”.  
Estos conceptos señalados ubican a la gamificación como una herramienta moderna que 
involucra elementos del diseño del juego dentro del diseño instruccional de un proceso de 
enseñanza-aprendizaje, busca en los estudiantes generar retroalimentación e incentivos de 
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forma natural y constante para enriquecer la experiencia durante el aprendizaje y lograr 
modificar ciertos comportamientos específicos para alcanzar el aprendizaje significativo 
y con ello poder elevar el rendimiento del aula, interiorizando los conocimientos de una 
forma divertida y una motivación intrínseca por el aprendizaje. 
Werbach (2014) nos señala que tenemos que diferenciar que “No” es gamificación: 
• Utilizar los juegos sin ningún propósito claro. 
• Las simulaciones que solo crean una experiencia de inmersión. 
• Toda aplicación diferente a la teoría del juego. 
 
 2.2.2  La Gamificación en el Contexto Educativo  
La gamificación en el contexto educativo ha tomado mayor importancia por la 
dinámica de la metodología la cual posee un propósito específico y que es divertido, por 
lo que el estudiante no solo se motiva y se involucra en las materias, sino que también 
ayuda a sus relaciones interpersonales motivándolo a involucrarse más en sus materias; y 
aumentar la interacción entre sus pares una experiencia única, reconocimiento de sus 
logros bajo reglas establecidas (Melchor, 2012). 
López (2015) menciona que “la aplicación de la gamificación a las aulas es 
fundamental para que los estudiantes perciban el proceso de aprendizaje de una forma 
más atractiva, pues el alumnado de hoy presenta necesidades muy dispares con respecto 
al de antaño y, naturalmente, se implica en la construcción del conocimiento de forma 
diversa.”.   
Contreras (2017) comenta: “Existen dos objetivos principales con los que se puede 
medir la gamificación: ofrecer experiencias de juego y apoyar la creación de un valor 
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general para el usuario. Si la gamificación está diseñada únicamente para aumentar 
ciertos comportamientos en lugar de centrarse en las experiencias de juego emergentes, se 
corren el peligro de caer en una trampa que conduce al conflicto entre el objetivo de 
cambiar el comportamiento de las personas y el de crear experiencias que tengan un valor 
real. El juego debe ser voluntario, como ya sabemos, y tener una motivación intrínseca 
(similar como cuando queremos aprender algo). Si como diseñadores de un juego, 
intentamos dirigir la toma de decisiones del jugador de tal manera que esa elección 
voluntaria se reduzca, nos alejamos del núcleo de la experiencia.” (p.15)  
García, Bonilla Diego-Mantecón (2018) nos señala otros elementos a tener en cuenta 
en la gamificación como la creatividad y la experiencia de aprendizaje, las cuales generan 
emociones y mejoran las relaciones; dicha motivación colectiva y personal en base al 
disfrute permite llegar al logro de aprendizaje significativo y por ende al conocimiento. 
Es aquí donde la gamificación juega un papel importante y no solamente en el desarrollo 
de la creatividad, sino que favorece al aprendizaje en base al establecimiento de retos ante 
un problema dentro de un contexto real y cotidiano generando respuestas creativas. 
Santelices y Mariaca (2019) nos menciona que la aplicación de la gamificación en 
clase debe estar centrado en el estudiante y considerar los siguientes lineamientos: 
• Determinar los resultados esperados de la aplicación de la gamificación en la materia. 
• Tener un conocimiento claro de los perfiles de estudiantes (jugadores) y el contexto en 
el cual se desarrollan. 
• Aplicar una metodología pedagógica en el diseño de las actividades gamificadas. 
• Trabajar un sistema de retroalimentación positiva de las actividades realizadas. 
• Informar sobre el despliegue de los resultados de las actividades gamificadas. 
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Los expertos en gamificación nos plantean los siguientes beneficios para el proceso 
de aprendizaje, Santelices y Mariaca (2019): 
• Generación de la curiosidad por aprender. 
• Refuerzo de la autoestima de los estudiantes. 
• Aumenta la motivación de los estudiantes y de los docentes. 
• Contribuye al desarrollo de la creatividad docente. 
• Genera experiencia de aprendizaje. 
• Desarrolla competencias y habilidades sociales. 
• Modifica el comportamiento de los estudiantes hacia el aprendizaje. 
• Favorece el disfrute de las actividades realizadas. 
• Garantiza un aprendizaje significativo. 
 
 2.2.3. Categorías de la Gamificación 
2.2.3.1. Elementos del Juego 
Para establecer el diseño de un sistema de gamificación se deben considerar 
tres tipos de elementos del juego que tendrán un papel fundamente en la 
aplicación, estos elementos están organizados para que puedan complementarse e 
interactuar entre ellos. Ferran (2014, pág. 61). 
Este sistema de organización nos ayuda a trabajar bajo un pensamiento 
sistemático y poder describir cada una de sus interacciones aplicados fuera de un 
contexto no lúdico. 





Werbach y Hunter (2015) las define como los patrones de interacciones del 
jugador con las mecánicas de juego; determinando que realiza cada jugador de 
forma individual como grupal.  
Las dinámicas de juego no te dirán específicamente que debes crear, pero te 
darán ideas creativas de cómo crear y que el diseño sea efectivo. 






Dinámicas de la Gamificación 
Dinámicas Descripción 
Restricciones 
Los juegos tienen elementos de elección y cada uno tienen 
ventajas y desventajas, las limitaciones se establecen como 
desafíos para los jugadores; generar tensión con las limitaciones 
genera una mejor experiencia de juego. 
Diversión 
 
Los juegos tienen que ser divertidos y motivacionales; siendo 
conectado con las emociones, deseos, imaginación, etc. 
Narrativa 
La narración de cuentos dentro de un juego instructivo permite a 
los jugadores ser indirectos en su experiencia. Los elementos a 
considerarse son: Caracteres, trama, tensión y resolución. 
Progreso 
La curva de aprendizaje en el juego no es lineal, la curva de 
interés mantiene la atención del jugador en el flujo y secuencia 
de los eventos en el tiempo del juego. 
Altruismo 
Relaciones interpersonales entre los jugadores, ello genera 
motivación y la continuidad en el sistema de juego. 
Fuente: Fundamentos de Gamificación. Oriol Borras Gené. Universidad Politécnica de Madrid. 
Fort he Win: How Game Thinking can revolutionize yout Business. Kevin Werbach y Dan Hunter 
Elaboración Propia 
   
 
b. Mecánicas  
Werbach y Hunter (2015) indican que las mecánicas son los puntos de acción 
del juego, permite al diseñador del juego tener un control, generar compromiso y 
la capacidad para guiar la ruta a los jugadores. 
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Zichermann y Cunningham (2011) considera que la mecánica de un sistema 
gamificado posee herramientas que dan una respuesta significativa al jugador 
durante el juego.  
Podemos considerar en este punto: 
 
Tabla 2 
Mecánicas de la Gamificación 
 
Mecánicas Descripción 
Desafíos  Son los que dan la orientación a los jugadores sobre el 
sistema gamificado y le crean experiencia de juego. Un 
desafío crea suspenso, curiosidad y competencia; y puede 
ser el centro de la experiencia de los jugadores dándole 
un valor significado al juego. Los diferentes desafíos en 
diferentes niveles crean expectativa y éxito en el juego. 
Oportunidades El azar crea la secuencia aleatoria en el juego, puede 
manejar emociones positivas o negativas. 
Competencia Estructura del juego donde hay un ganador y perdedor. 
No todos los juegos hay tanta competitividad. 
Cooperación Genera un trabajo en equipo hacia un logro compartido. 
Retroalimentación La retroalimentación expresa opiniones sobre el 
desempeño del jugador en su experiencia de juego. 
Adquisición de 
recursos 
La obtención de elementos útiles para el juego, crear o 
coleccionar recursos. 
Recompensas Las recompensas o regalos están inmerso en las culturas 
de los diferentes países. Forma parte de un sistema para 
otorgar obsequios al realizar los objetivos propuestos. En 
una estructura de recompensas hay una concordancia 
entre la motivación y el aprendizaje, generando el 
aprendizaje por refuerzo (Dopamina según la 
neurociencia).  Kapp (2012) 
Transacciones Como en el sistema económico real los jugadores pueden 




Fuente: Fundamentos de Gamificación. Oriol Borras Gené. Universidad Politécnica de Madrid. 




Werbach y Hunter (2015) nos mencionan que es el sistema donde interactúan 
las mecánicas y las dinámicas, y crean la experiencia al jugador y sus 
interacciones. Son las tácticas para poder llegar a los logros propuestos en el 
sistema de juegos o sistema gamificado. 
Entre ellos se señala: 
  
Turnos Los turnos de juego son mecánicas como en el juego de 
cartas, está basado en una informalidad de tiempo. 
Status Expresa el sentimiento de reconocimiento asignado por 
terceros o por el mismo sistema de juego. Y ello se 
complementa con los niveles, medallas, calificaciones, 
etc. 
Compromisos Los bucles de compromiso social denotan cuando un 
jugador se motiva para generar participación en el juego 





Componentes de la Gamificación 
Componentes Descripción 
Logros Es conseguir algo en los diferentes niveles del juego, tras un 
aprendizaje de refuerzo, y que ello sea producto del concepto 
del “Flujo”. Pueden darse en diferentes niveles de 
complejidad lo que provoca una dinámica retadora y 
motivadora. 
Avatares Representaciones gráficas de los usuarios/jugadores en el 
sistema gamificado. En los juegos los avatares tienen una 
influencia en el comportamiento, el avatar es similar o igual a 
su proyección futura, por lo tanto, impacta en sus decisiones 




Es una representación gráfica de los objetivos obtenidos 
durante el sistema gamificado. Pueden ser coleccionables y 
progresivos; su diseño es un indicador visual y expresa lo 
ganado en determinada parte del sistema fomentando 
motivación y la interacción social entre los jugadores.  Lo que 
se espera es la conexión del jugador al juego y que entre a un 
estado de “Flujo” como lo señala Csikszentmihalyi. 
Boss Fights Es un desafío que suele desarrollarse al final de cada nivel del 
juego, el jugador es enfrentado a un jefe malo y potente. 
Colecciones Grupo de artículos o piezas del juego que actúan como 
recursos o accesorios. 
Combate Es un encuentro entre oponentes de duración corta y con un 
alto nivel de complejidad. 
Desbloqueos En algunos juegos se forman episodios de desbloqueo como 
recompensas a un nuevo nivel o contenido. 
Obsequio Fomenta la cooperación entre los jugadores, que permiten 
regalarse de forma libre, generando gratitud. 
Tablas de 
clasificación 
Las tablas de clasificación o Leadersboards, permiten 
comparaciones visuales entre los jugadores, es bastante 
intuitivo y claro la exposición de los puntos y los rankings. 
Apoya en el conocimiento del desempeño de cada jugador y 
crea competencia. 
Niveles Los niveles suelen indicar la marcación del progreso 
ascendente de su experiencia en el sistema de juego, que 
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Fuente: Fundamentos de Gamificación. Oriol Borras Gené. Universidad Politécnica de Madrid. 




2.2.3.2.  Tipología de Jugadores 
Para el diseño de un sistema gamificado, el papel de los jugadores es un papel 
importante que analizar. Cada jugador es distinto y actúa de manera diferente en 
el sistema gamificado; las interacciones y las actividades que realizan se 
diversifican en consecuencias distintas para cada jugador. 
Es importante considerar métricas como la demografía, los grupos de edad, 
los niveles sociales, factores psicográficos y actitudes de comportamiento para 
comprender el movimiento de los jugadores en un sistema gamificado, este viene 
frente a la dificultad obtenga recompensa. En un diseño la 
complejidad aumenta de forma exponencial no lineal. Un 
buen diseño de niveles puede lograr lo siguiente: Ayuda al 
progreso de la narrativa, construyen sus habilidades en cada 
nivel y sirven como pastillas de motivación. 
Puntos Valores numéricos que se puede considerar un requisito 
absoluto en todo sistema gamificado, así se valora cada 
movimiento de los jugadores y dirigir las acciones de los 
mismos conociendo su progreso continuamente. Este sistema 
de puntos puede ser abierto y generar motivación entre los 
jugadores. Entre los diferentes tipos de sistema de puntos: 
Puntos de experiencia, puntos compensables, Moneda, puntos 
de habilidad, puntos sociales o de reputación. 
Gráficos 
Sociales 
Muestra las conexiones sociales entre los jugadores, pueden 
ser aliados, amigos, competidores, etc. Se usan en las redes 
sociales como los juegos de Facebook. 
Teams Los jugadores definen sus grupos para trabajar juntos. 
Bienes 
virtuales 
Son valores virtuales que comúnmente son pagados de modo 
online para la continuidad del juego. Empleando la moneda 
virtual en el sistema. 
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a ser su punto de partida para el diseño; pero el principal factor que se debe tener 
en cuenta que tipo de motivaciones tienen los jugadores. 
Barltle (2003) nos menciona un modelo de categorización de jugadores; como 
investigador y diseñador de juegos de la Universidad de Essex trabajo en el primer 
juego multiusuario (MUD) y observó patrones de jugadores constantes.  Bajo este 
modelo con fundamentos en su investigación se encontró cuatro categorías de 
jugadores que se aplican a un sistema gamificado, la cual se observa en el 
siguiente gráfico: 
Ilustración 1: Tipología de Jugadores Según Bartle 
 
Fuente: The Gamification of learning and Instruction. Karl M. Kapp (2012). Elaboración Propia 
 
La descripción del gráfico se enfoca en lo siguiente: la parte superior del eje está 
actuando y la parte inferior esta interactuando. Por lo que los jugadores que tienen 
disposición a actuar los denomino “Triunfadores” (Achievers) porque buscan 
lograr algo definido a través de un sistema de calificación y ser reconocidos. 
Aquellos que solo buscan la interacción constante en el sistema gamificado se les 
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denominó “Exploradores” (Explorers), buscan encontrar cosas nuevas, quieren 
mayor conocimiento en cada descubrimiento. La contraparte son los 
“Socializadores” quienes buscan interacción con otros jugadores, la cual es su 
recompensa, estar en grupos como una comunidad, generar una experiencia social. 
Y finalmente, un perfil muy controversial según Bartle (2003) los “Asesinos” 
(Killers), el perfil de jugador asesino no solo quiere jugar y ganar, porque ya se 
califica de triunfador quieren dominar el mundo, tiene características, las cuales 
son agresivas e intensas en la participación del juego y con otros jugadores. 
Según Werbach (2015) la mayoría de las personas tiene perfil socializador la 
mayor parte del tiempo, algunas estimaciones mencionan que el 1% de la 
población tienen el mayor grado de intensidad en el juego, y son los jugadores que 
se preocupan más por el sistema de juego. La categorización de Bartle no 
parametriza que uno tenga solo un aspecto del cuadrante, casi todos poseemos uno 
que otro con mayor participación en su comportamiento. 
El conocimiento de los perfiles de jugadores de los participantes no es una 
segmentación, su importancia es entender las diferentes características de los 
jugadores para tener una mejor comprensión y ajustar las estructuras del juego. 
La categorización de jugadores según Bartle tiene sus limitaciones entre las que 
se pueda señalar: 
• No se visualiza como cambian de cuadrante los jugadores durante todo el 
juego. 




• No tiene en cuenta jugadores que se camuflan en otros estilos. 
• La categorización se puede aplicar a submundos individuales del juego, pero 
no a grupales. 
• El perfil de los “Killers” son jugadores solitarios en la mayoría de los mundos 
de los juegos. 
• Puede estar abierto a malas interpretaciones, no hay muchos factores definidos. 
Para los diseñadores de juego no todos juegan solo por divertirse, el modelo de 
tipología ha sido trabajado en mundos virtuales y comunidades en línea. La 
tipología debe ser usada como un elemento de información, pero no de 
prescripción para el diseño; siendo un modelo más descriptivo que formativo. 
El test de Bartle, uno de los más conocidos en la gamificación, fue una creación 
de Erwin S. Andreasen y Brandon A. Downey quienes tomaron en cuenta los tipos 
de jugadores de la teoría de Bartle; es un cuestionario de elección de preguntas de 
forma binaria, ofrece información útil sobre los jugadores a los diseñadores de 
juego. Los resultados del test son expuestos en modo cuantitativo, un cociente de 
Bartle es expresado por tres letras “ASK por orden de prioridad: Triunfador, 
socializador y asesino” la primera letra suele ser el estilo de juego más resaltante 
en el jugador. Bartle, R. (2003) 
Otras categorizaciones expuestas son las que se basan en anécdotas y otra en 
datos estadísticos: 
F. Randall Farmer en 1992 escribió un artículo sobre “Dimensionales sociales de 
los ciudadanos de Habitat” (Mundo virtual de los 80’) en la que señalo acerca 
patrones de los jugadores: 
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• Pasivos: Jugadores que buscan entretenimiento sin mucho esfuerzo. 
• Activos: Su principal actividad es el juego. 
• Motivadores: Jugadores que buscan lo interesante en el juego y crean debates y 
apertura con otros jugadores. 
• Dioses Geek: Diseñadores que aseguran que el mundo del juego funcione y 
pueden hacer cambios. 
Se señaló que la categorización es ambigua, lo que señalo el autor del artículo es 
que muchos jugadores tienen una curva de inicio, muchos empiezan como pasivos 
y culminan como Dioses Geek. 
“Hedron” es otro mundo virtual de 1988, que se puede tomar referencia sobre la 
categorización de perfiles de jugadores, ello se califica sobre niveles de madurez, 
Bartle, R. (2003): 
• Círculo de Supervivencia: Los jugadores se inician novatos, hasta adquirir 
habilidades dentro del sistema gamificado a fin de adaptarse. 
• Círculo de Competencia: Una vez que el jugador adquiere aprendizaje 
comienza su nivel de progreso. 
• Círculo de los “Pretty Good”: En este nivel los jugadores aspiran a ser los 
mejores. 
• Círculo del Dominio: El dominio del juego se vuelve una habilidad que los 
jugadores quieren resaltar sobre otros. 
• Círculo de “New Challenges”: Los jugadores buscan nuevas cosas ya que 




• Círculo “Todo es uno”: Los jugadores llegan a un nivel de conocimiento del 
sistema y de los jugadores y como interaccionan entre ellos. 
Este artículo quiso esquematizar todas las opciones en nivel progresivo de los 
jugadores en un sistema de juego virtual; los enfoques dados de los perfiles de los 
jugadores solo se han basados en observaciones del comportamiento de los 
jugadores en un sistema gamificado. 
• Bartle (2003) nos señala un estudio de Nick Yee en el 2002; sobre las facetas 
motivacionales de los jugadores, el análisis factorial de las respuestas nos 
señalan las siguientes facetas: 
• Relación: Interactuar con otros jugadores y establecer relaciones significativas. 
• Dolor: Superar a otros a costa de todo para beneficio propio. 
• Logro: Ser reconocido por la comunidad del juego, deseo de clasificar. 
• Liderazgo: Manejar habilidades sociales y ser asertivo con los demás. 
Este estudio se contradecía con los resultados del Test de Bartle, debido a que no 
se enfocaba mucho en las observaciones de comportamiento de los jugadores en un 
sistema gamificado, pero se considera como un enfoque general; el estudio si 
resalta la importancia de la motivación y de la posibilidad que haya más facetas 
sobre el jugador. 
La inmersión en el juego es un elemento de importancia para el aprendizaje y la 
retención, muchos jugadores pueden experimentar diferentes grados de inmersión 







2.2.3.3.  Etapas del Sistema Gamificado 
En la psicología hay dos líneas que enmarca la educación; el conductivismo y el 
cognoscitivismo; la primera examina los comportamientos con la observación 
(factor externo) y la segunda trata sobre los estados mentales de las personas. 
Para este tema, el conductivismo es la línea que influye sobre la conducta 
generando estímulos y condicionando el comportamiento. Se aplica refuerzos 
positivos (feedback) para el alcance de los objetivos educativos (competencias). 
Los aportes del conductivismo a la gamificación son: la observación, 
importancia de la retroalimentación en el aprendizaje y los refuerzos positivos; los 
cuales motivaran y fomentaran la participación en los sistemas gamificados. 
Para explicar sobre el diseño del sistema gamificado se deben considerar como 
base algunas teorías psicológicas que se relacionan a la gamificación y como de 
cierta forma se condiciona el comportamiento de los actores hacia un logro dentro 
de un contexto determinado. (Herranz y Colomo) (2012)  
Algunas de las teorías a considerar son (Kapp, 2012): 
a. Thomas Malone en 1980 nos menciona sobre la motivación en los juegos, hay 
3 elementos que deben ser considerados: Desafío, fantasía y curiosidad en un 
sistema lúdico. 
b. John Keller menciona en su ARCS Model, que la motivación es intrínseca 
(emociones) y extrínseca (logros concretos tangibles); para temas de creación 
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de e-learning se deben considerar para el diseño instruccional los siguientes 
elementos: 1. Atención, 2. Relevancia, 3. Confianza, 4. Satisfacción. 
Tabla 4  
Ejemplos de Motivaciones Intrínsecas u Extrínsecas 
Motivaciones Intrínsecas Motivaciones Extrínsecas 
• Sentirse bien • Recompensas financieras 
• Hacer lo correcto • Reputación, estado, ranking 
• Alineado a los valores 
personales 
• Hacer nuevos amigos, 
relacionarse, crear 
comunidad 
• Valores por el medioambiente, 
sostenibilidad por el planeta, por 
igualdad, por los animales, 
democracia, salud, calidad de 
vida, etc. 
• Recompensas no 
financieras, como, por 
ejemplo: medallas, trofeos, 
puntos 
• Sentido de pertenencia • Ganar, lograr algo 
• Diversión, placer • Ahorrar tiempo 
• Satisfacción, significado para la 
persona 
• Aprender 
Fuente: Handbook of best practices in gamification (2016). JPI Urban Europe 
c. Mark Lepper, menciona que hay 4 principios a considerar de la 
motivación intrínseca en el diseño instruccional de la gamificación: 1. 
Control, 2. Desafío, 3. Curiosidad, 4. Contextualización. 
Lepper y Malone nos señala dos secciones sobre la taxonomía de la 
motivación intrínseca: 
• Motivación Interna: Donde los desafíos están en términos de 
objetivos, la curiosidad en términos sensoriales y cognitivos, el 
control en términos de contingencia y la fantasía en términos de las 
emociones.  





d. Condicionamiento operativo (Skinner): En términos de la gamificación, 
para mantener a los jugadores involucrados durante largos periodos de 
tiempo se necesita una variable de refuerzo de comportamiento que genera 
una recompensa y un incentivo; ello influye en su comportamiento. 
 
e. Self-Determination Theory (SDT): La Teoría de la Autodeterminación es 
la motivación para realizar una actividad impulsada por un 
condicionamiento externo. Los elementos que se deben considerar: 
autonomía (control), competencia (desafío) y concepto de relación 
(conexión con los demás). 
f. Andamiaje (Scaffolding): Lev Vigotsky nos señala sobre la “Zona de 
proximidad de desarrollo” que es la distancia entre el desarrollo real y el 
nivel potencial del estudiante para la resolución de problemas; se asemeja 
a los niveles de juego para dominar cada nivel como logro de aprendizaje. 
 
g. Aprendizaje cognitivo: El concepto nos menciona que el aprendizaje está 
ligado a la actividad, contexto y cultura construido mutuamente entre los 
colaboradores (jugadores). 
 
h. Aprendizaje social: Robert Bandura (1970) mencionó que los individuos 
aprenden unos a otros bajo un contexto de la situación social a través de la 




i. Estado de flujo: Mihaly Csikszentminhalyi dio a conocer el concepto de 
“Flujo” como un estado mental de operación, en la que los participantes se 
vuelven inmersos en la actividad y su enfoque logra un mayor compromiso 
continuo en la actividad. Sí lo relacionamos con la gamificación, este debe 
contar con un sistema que facilite o ayude al usuario llegar a ese nivel de 
satisfacción; por ello en el sistema gamificado se habla de retos, niveles los 
cuales genera desarrollo de habilidades y satisfacción personal por ende el 
cumplimiento del objetivo de la gamificación. 
 





Fuente: Gamification by Design . Gabe Zichermann, & Christopher Cunningham (2011) 
 
Para el flujo funcione se deben considerar los siguientes componentes: 
• Tarea alcanzable 
• Concentración 
• Objetivos claros 
• Retroalimentación  
• Participación sin esfuerzo 
• Control sobre sus acciones 
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• Preocupación por el yo desaparece  
• Pérdida del sentido del tiempo. 
 




Fuente: Gamification by Design . Gabe Zichermann, & Christopher Cunningham (2011) 
 
 
2.2.3.3.1.  Diseño de Sistema Gamificado 
El diseño de un sistema de gamificación implica conocer todos los 
elementos de juego, mecánicas, técnicas y estrategia a fin de captar, 
retener y motivar a los estudiantes.  
Antes de diseñar el sistema, debe tenerse en cuenta el entorno tenga 
las condiciones necesarias que motiven a superar los desafíos del sistema 
gamificado. 
Se debe tener claro que el diseño es un proceso para aproximar a los 
estudiantes a la resolución de problemas, por ello la gamificación juega 
un papel importante, sumerge al estudiante en un contexto lúdico y con 
una experiencia de juego. 
Tener un pensamiento de diseño para la gamificación es considerar los 
procesos centrados en el estudiante y generar una óptima experiencia de 
juego. Los elementos de pensamiento de diseño a considerarse son: 
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objetivo, debe estar centrado en el estudiante, debe haber un balance de 
niveles de complejidad en el diseño y debe ser iterativo (manejo de 
prueba-error) en todo el sistema gamificado. (Werbach, 2012) 
Según Werbach y Hunter (2012) hay seis pasos fundamentales para 
poder gamificar, en este caso se han adaptado al contexto educativo se 
señala los siguientes elementos: 
Ilustración 4: Lineamientos de Gamificación según Werback y Hunter (2012) 
Fort he Win: How Game Thinking can revolutionize yout Business. Kevin Werbach 
y Dan Hunter. Elaboración Propia 
 
Sobre las bases de una estrategia de gamificación en aula Amezcua y 
Amezcua (2018) nos señala que es un desafío el logro de la motivación e 
interés en las aulas y adicionalmente, la interacción grupal que debe 
existir para el logro de las habilidades sociales; por ello los docentes de 
hoy están en constante capacitación y manejo de nuevas metodologías 
innovadoras a fin de lograr los objetivos de aprendizaje. Sumado a ello 
hay que tener en cuenta que la tecnología genera más adicción en los 
jóvenes; por todo esto se hace necesario adaptarse a los nuevos estilos de 
aprendizaje de las nuevas generaciones Y& Z. 
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La gamificación como una tendencia educativa que a raíz de la 
pandemia COVID-19; se ha impulsado en su aplicación bajo plataformas 
virtuales en las nuevas formas de educación tecnológica y a distancia, ha 
buscado optimizar el aprendizaje mediante recursos pedagógicos 
digitales a fin de no perder la calidad de formación profesional en este 
nuevo contexto. 
Por otro lado, es de suma importancia identificar si los docentes de 
educación superior están capacitados en el diseño y aplicación de las 
herramientas de gamificación en aula lo cual no se refleja en nuestro país 
con mucha claridad. 
Según Área y González (2015) es importante tomar en cuenta alguna 
de las siguientes consideraciones: 
• El docente debe diseñar la asignatura o actividad como si se tratara 
de un juego. Pero hay que tener en claro que no es suficiente con la 
creación de una interfaz con elementos lúdicos, sino que el 
estudiante, a la misma vez que juega, debe alcanzar las competencias 
y conocimientos necesarios. 
• Desde el punto de vista académico, esta estrategia metodológica 
debe conectarse con el contexto educativo para incentivar el 




• Hay que considerar el espíritu competitivo entre los estudiantes, por 
lo que es necesarios diseñar múltiples modelos de clasificaciones, de 
objetivos, de grupos y de retos. 
• El docente debe adjudicar recompensas intrínsecas y usar elementos 
identificativos del juego, permitiendo medir el esfuerzo y las 
competencias adquiridas por los alumnos. El objetivo no es otro que 
establecer equidad entre las motivaciones de los alumnos y su grado 
de aprendizaje. 
• El profesor debe localizar mecanismos y medios, donde los 
estudiantes puedan trabajar de forma colaborativa.  
• Se debe adaptar la actividad a los conocimientos del grupo y, a su 
vez, a los diferentes perfiles de alumnos para fomentar la 







2.2.  Habilidades Sociales   
En torno a las habilidades sociales se pueden mencionar algunos conceptos: 
Según Ontoria (2018) las personas son sociales por naturaleza, la necesidad del contacto 
con los demás es de suma importancia para su desarrollo de habilidades sociales, y recibir 
valoraciones, establecer normativas de convivencia; todo ello es de importancia para el 
éxito y desenvolvimiento de las personas en cualquier entorno. 
Ontoria (2018) relaciona las habilidades sociales con la adaptación a cualquier entorno y 
que ello mejora el coeficiente intelectual del personal, por ende, su factor de aprendizaje es 
mucho mejor y lo relaciona con las inteligencias múltiples de Gardner; y teniendo en 
primer plano para el desarrollo de estas la inteligencia interpersonal como soporte de un 
proceso de aprendizaje de las personas. 
Las habilidades sociales son un factor de bienestar al ser un conjunto de opiniones 
emociones, conductas, pensamientos y hábitos que potencian de manera exitosa las 
posibilidades de conservar relaciones duraderas con otras personas; de esta manera poder 
lograr los objetivos propuestos y minimizando las posibilidades de fracaso y consecuencias 
negativas a corto y/o largo plazo. (Gil y Llunas, 2020).  
Otro concepto sobre las habilidades sociales es que nos permiten expresar opiniones, 
intereses, sentimientos, objetivos teniendo en cuenta lo socialmente aceptado y haciendo 
que nuestras demandas sean escuchadas minimizando con esto la probabilidad de 
conflictos tanto presentes como futuros en diferentes situaciones. (Ballester y Gil, 2002)  
Según (Rosales, Delgado, Caparrós y Molina, 2013) quien cita a Monjas (1999) donde 
indica que las conductas o destrezas sociales específicas requeridas para ejecutar 
competentemente una tarea específica forman un conjunto de comportamientos 
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interpersonales complejo que se ponen en juego en interacción con otras personas. De esta 
manera, estas conductas aprendidas garantizan el éxito de los objetivos propuestos por el 
individuo logrando una mejor convivencia exitosa con las demás personas que nos rodean.  
Zeballos (2007) nos menciona en su libro “Manual de evaluaciones y entrenamiento de 
habilidades sociales” que el temperamento es determinado por aquel contexto en el cual la 
persona desarrolla sus emociones interpersonales; ello facilita el aprendizaje al generar 
expresividad, emociones y sentirse parte de algo. Por ello, las habilidades sociales en un 
contexto educativo son de suma importancia en estos días, ya que a lo largo de la 
culminación de su desarrollo de aprendizaje obtienen competencias profesionales blandas 
las cuales ayudan a la adaptación y éxito en el campo laboral de su elección. 
Dentro de la evaluación de las habilidades sociales, los principales componentes que se 
deben considerar son; los gestos, mirada, contacto ocular, el nivel de volumen de la voz, el 
tiempo de la conversación y el contenido verbal y no verbal con el cual se expresa la 
persona. Siendo estos componentes de índole conductual también se tienen que evaluar 
bajo un contexto específico y en un momento dado, el cual puede variar las respuestas de 
conducta según la situación que se presente. (Zeballos, 2007) 
Uno de los criterios para la evaluación de habilidades sociales en un contexto educativo 
es tener un conocimiento previo de las necesidades de los estudiantes ligada a las destrezas 
y habilidades sociales los cuales se pueden dar mediante entrevistas y/o cuestionarios, otro 
elemento es conocer la lógica de las respuestas de conducta frente a su entorno en cada 
secuencia de aprendizaje, solo así podremos conocer la situación social en los que los 
estudiantes se desenvuelven y sus circunstancias. (CREENA, 1998) 
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Las habilidades sociales como se menciona en el párrafo anterior varían según las 
situaciones dadas, por lo que la psicología conductual considera tres dimensiones 
importantes: La conducta motora observable, elemento fisiológico-emocional y el aspecto 
cognitivo. (Roca, 2018) 
García (2019) nos menciona que “el juego y las habilidades sociales se enmarcan en el 
aprendizaje académico, social y cultural” (Cap. 2). Tal como lo señala existe una 
estimulación de índole sensorial para poder desarrollar capacidades en los estudiantes; 
dándole espacio para nuevas vivencias y emociones; recalcando que es importante el llevar 
una instrucción directa sobre ello para llevar a cabo un proceso de experimentación en el 
desarrollo de enseñanza-aprendizaje. 
El juego no solo es un espacio de factor de diversión, sino que ayuda a la relación, 
estableciendo normas y limitando conductas; ayuda a plasmar contenidos complejos y 
aprender a ceder y negociar entre los estudiantes.; ello contribuye a que existe 
comunicación, facilite el proceso de aprendizaje bajo un diseño de estrategia bien 
planificada. 
a. Principales habilidades sociales en el estudiante de educación superior: 
Para este trabajo de investigación se ha seleccionado tres de las habilidades sociales que 
más importancia tienen en el mercado laboral y que son relevantes desarrollarlas durante el 
proceso formativo del estudiante, minimizando la brecha de los perfiles de egreso 
requeridos y su campo laboral. 
 
La encuesta de habilidades al trabajo (ENHAT) 2017-2018; nos menciona que hay una 
brecha de habilidades para cumplir con los perfiles de los postulantes; siendo el 25% de las 
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vacantes difíciles de ocupar; siendo en su mayoría profesionales técnicos y empleados 
administrativos las vacantes más difíciles. Asimismo, menciona que lo más importantes 
son las habilidades socioemocionales que carecen los postulantes en un 95%; ello conlleva 
que en el plano educativo este sea un tema de mayor relevancia. 
Ilustración 5: Habilidades que hacen falta al personal (%) 
 
Fuente: ENHAT 2017-2018 
 
Como se puede observar en la Ilustración N°5 las habilidades que se ha priorizado 
para este estudio están en alto nivel de importancia bajo las denominaciones de:  




2.2.1. Categorías de Habilidades Sociales 
2.2.1.1.  Comunicación Asertiva  
La asertividad es uno de los componentes básicos de las habilidades sociales, la 
cual se define como la actitud del individuo de autoafirmación o protección de 
nuestros derechos personales, la cual involucran los sentimientos, necesidades, 
preferencias, deseos y opiniones del individuo de forma adecuada, respetando al 
mismo tiempo los derechos de los demás. La asertividad tiene como fin ayudar al 
propio individuo a desarrollar su autoestima, comunicación personal de una manera 
virtuosa y directa. (Roca, 2005) 
 
De acuerdo con Galassi, (1977) citado en Roca (2005) indica que la asertividad 
está compuesta por tres componentes primordiales: 
• La autoafirmación, que radica en proteger los derechos propios, hacer peticiones 
y expresar opiniones. 
• La expresión de los pensamientos positivos se trata de saber cómo hacer 
cumplidos, elogios y expresar lo que nos agrada y gusta. 
• La expresión de los pensamientos negativos, que incluye la manifestación de la 
disconformidad desagrado de manera apropiada y pertinente. 
Particularidades de los individuos asertivos: 
Las personas asertivas presentan unas características similares como: 
• El conocimiento de uno mismo, son conscientes de lo que sienten, piensan, 
actúan y hacen en cada momento. 
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• Se acepta incondicionalmente, conserva en todo momento su respeto y dignidad 
propia, pese a la situación en la que se encuentre. 
• Sabe gestionar sus emociones y las emociones de los demás, lo que no 
experimenta ansiedad excesiva durante el tiempo en la que mantiene las 
relaciones interpersonales 
• No exige las cosas que quiere, no engaña ni se engaña para conseguir lo que 
quiere y no puede obtener. 
• Elige en lo posible a las personas que lo rodean, siempre en busca de un 
equilibrio emocional sin que estos dependan su tranquilidad y gozo. 
• Transmite de manera adecuada y oportuna sus opiniones y deseos en vez esperar 
a que los demás adivinen. (Roca, 2005)  
Cuando hablamos de asertividad para la psicología, debemos diferenciar en 3 
estilos de conducta en la comunicación: sumiso, agresivo y el asertivo. Cada uno de 
ellos, cumple patrones importantes en cuanto a: comportamiento externo, patrones 
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para todos sin 
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a. Causas de la falta de asertividad 
La asertividad no es de carácter hereditario, bajo el contexto de las personas que 
tienen problemas de asertividad podemos decir: 
• Han tenido experiencias donde los castigos han sido muy sistemáticos 
(recriminaciones, prohibiciones) 
• No hay retroalimentación positiva, la importancia del refuerzo positivo en las 
conductas de las personas. 
• El valor social no ha sido un elemento desarrollado en su personalidad. 
• La persona solo obtiene un refuerzo positivo frente a situaciones sumisas o 
agresivas. 
• La persona no sabe comunicar de manera correcta frente a una situación dada, 
actúa por impulso. 
(González y Kasparane, 2009) La asertividad no es un “rasgo” innato de las 
personas como lo señala Vicente E. Caballo en su libro “Estudios de Psicología” 
(1983); hay 4 dimensiones propuestas por Lazarus (1973) que son líneas de 
conductas independientes en el comportamiento de las personas que debemos tomar 
en cuenta cuando evaluamos: 
• La capacidad de decir NO. 
• La capacidad de pedir favores o hacer peticiones. 
• La capacidad de expresar sentimientos positivos y negativos. 
• La capacidad de iniciar, continuar y terminar conversaciones generales. 
En el plano educativo, la asertividad juega un papel importante como 
competencia social, la mayoría de los jóvenes posee dificultades de comunicación 
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muchas de ellas por inseguridad, timidez, u otro problema más serio de 
personalidad. 
Dentro del desarrollo del proceso de enseñanza-aprendizaje se debe manejar una 
dinámica que no solo se enfoque a los contenidos técnicos sino al mejoramiento de 
los niveles de comunicación de modo asertivo entre los estudiantes a fin de crear un 
grupo social donde la prudencia, responsabilidad y confianza sea parte de la 
motivación generada de la interrelación entre ellos. 
Flores (2002) El nivel de asertividad va a depender de un contexto situacional, 
de la cultura donde está inmersa la persona o grupo social, por lo que es importante 
tomar en cuenta las variables demográficas, sus interacciones y su personalidad. Por 
ello es fundamental el manejo de los grupos de estudiantes para desarrollar en ellos 
la comunicación asertiva y cubrir a lo largo de su formación académica la brecha 
laboral con lo que demandará las empresas peruanas. Por lo tanto, los diseños de las 
unidades didácticas deben estar alineadas a los logros de aprendizaje, estos a las 
competencias y por ende al perfil de egreso de las diferentes líneas profesionales. 
2.2.1.2.  Resolución de Conflictos  
Para poder definir sobre la resolución de conflictos interpersonales, se debe 
definir primero que es un conflicto; una situación de conflicto no es buena ni mala, 
entiéndase como una situación en la que dos partes no comparten una misma 
posición armónica. Los conflictos interpersonales son muy comunes en la 
interacción de dos individuos, puesto que cada parte tiene una opinión, sentimiento, 




La resolución de conflictos es una de las bases fundamentales para el desarrollo 
de las habilidades sociales; cuando dos sujetos se encuentran en una situación de 
conflicto se debe de afrontar dicha situación, ya que si no se trabaja la armonía se 
puede empeorar.  
Es importante reconocer asimismo la existencia de 4 tipos de conflictos: 
• Conflicto con intereses excluyentes o competitivos, son situaciones en las que 
cada sujeto participe del entorno cuenta o espera con un beneficio a costa que 
la contraparte no reciba nada a cambio, o uno de ellos perciba una mayor 
ganancia en frente al otro individuo. 
• Conflictos entre personas con posiciones enfrentadas, pero con intereses 
compatibles, son situaciones en las que los intereses de ambas personas en 
situación conflictiva son las mismas, pero, ambos las perciben como 
excluyentes; esto se debe a que cada persona que se encuentra dentro de la 
situación de conflicto siente que se encuentra en una posición competitiva.  
• Conflicto de roles, esta situación de conflicto se da cuando el rol desempeñado 
(funciones o posiciones) por cada una de las partes inmersas en la situación de 
disputa influye drásticamente en las relaciones interpersonales. Esta situación 
de conflicto se da cuando una de las personas tiene expectativas diferentes 
acerca del comportamiento del otro y/o viceversa.  
• Conflictos debido a las actitudes irracionales de una o ambas partes, son 
situaciones causadas principalmente por las actitudes percibidas por una o 
ambas partes implicadas en la situación problemática, la percepción de la 
realidad se ve distorsionada las cuales pueden ser infundadas o con 
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fundamentos poco lógicos y racionales como suele ser las creencias, 
distorsiones cognitivas y sentimientos negativos. Es importante recalcar que las 
ideas irracionales ocupan un rol muy importante en un conflicto interpersonal y 
representan una gran barrera para el desarrollo de las habilidades sociales, ya 
que si no se soluciona en su debido momento puede llegar a retroceder todo lo 
avanzado y/o aprendido. (Roca, 2005) 
2.2.1.2.1  Actitudes deseables ante los conflictos 
Ante la una situación de conflicto interpersonal, se recomienda adoptar 
ciertas actitudes en especial para poder abordar y salir con éxito del momento 
en cuestión. 
• Evitar o Reducir Ciertos Conflictos, una de las maneras de desarrollar la 
habilidad de resolución de conflictos interpersonales es saber reconocer el 
momento en la que la persona se encuentra implicada en la posible 
situación problemática y analizar si es de competencia o si tiene una 
posible solución. La primera recomendación es evitar esta situación 
conflictiva utilizando la comunicación asertiva. 
Dialogar, Según la real academia española, el diálogo es la plática entre dos 
o más personas en la que alternativamente expresan sus ideas y afectos, por 
ello al afrontar una situación de conflicto mediante el diálogo es importante 
realizarlo en tres etapas: expresar las discrepancias o desacuerdos, reconocer 
los objetivos comunes entre las personas inmersas en el conflicto y ponerse de 
acuerdo para tomar acción sobre las posibles soluciones. Para poder dialogar es 
indispensable adoptar una actitud empática para poder comprender y escuchar 
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a los demás esto potenciará el entendimiento del punto de vista de la 
contraparte. 
• Buscar soluciones ganar-ganar 
Según Myers y Meyeres citado en (Roca, 2005) indican que al afrontar un 
conflicto podemos adoptar tres actitudes denominadas: Ganar-perder; perder-
perder o ganar-ganar. El desarrollo de las habilidades sociales facilita induce a 
las actitudes ganar-ganar donde se buscar dar soluciones en las que todos los 
implicados salgan beneficiados de las decisiones que se tomen.  
En el plano educativo, la resolución de conflictos es una habilidad que 
amolda a las personas a enfrentar diversas situaciones simulada o reales; de 
modo individual como grupal para poder generar conductas idóneas en la 
sociedad una vez egrese de su institución en su campo laboral. 
El rol docente-tutor juega un papel importante, al manejar cada grupo de 
estudiante debe ser receptivo, facilitar de negociación de los conflictos que los 
alumnos presenten entre ellos o con las autoridades.  
Los retos que trabajan cada docente en el día a día, están orientados a 
resolver conflictos de manera constructiva con los estudiantes; existe dentro 
de las aulas diferentes comportamientos que observar en sus estudiantes: 
• Conductas disruptivas 
• Conductas indisciplinadas 
• Desinterés académico  
Hay que considerar que dichos comportamientos van a depender de las 
situaciones en lo que convivan los estudiantes. (Pérez y Amador, 2011) 
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Martinez (2009) nos explica que la mediación educativa como rol docente 
aplica diferentes mecanismos para facilitar la búsqueda de consensos entre los 
estudiantes; los cuales a una edad muy joven aún están en proceso de desarrollo 
de consensos; este papel funciona como coach. El no da las soluciones, pero si 
crear espacios de comunicación para abordar los conflictos entre los 
estudiantes. Aplicar estos espacios de mediación con los estudiantes permitirá 
crear patrones de conducta para vivir en comunidad y cuando sean 
profesionales saber manejar situaciones más complejas. 
El soporte para poder ejecutar estos espacios debe estar diseñados en la 
dinámica de las estrategias de enseñanza que se imparten a los estudiantes, y 
debe ser un factor de importancia en el diseño instruccional que se aplique. 
2.2.1.3.  Empatía 
Carpena (2016) La empatía es una capacidad (habilidad) que tiene una persona 
para poder interrelacionarse y pueda generar una cadena de transmisión y pueda ser 
participe del sentir del otro. El psicólogo Theodor Lips en 1903, introduce el 
concepto de empatía de esta capacidad natural de compartir la forma de percibir, 
sentir y reaccionar ante el dolor con el fin de buscar una respuesta solidaria. 
La competencia emocional de esta habilidad se logra cuando interceptamos: 
escucha activa, comprensión y a nivel conductual la asertividad. Por ello las 
personas que poseen esta habilidad desarrollada tienen más éxito social, su nivel de 
interrelación es mucho mejor y puede manejar negociaciones a todo nivel por su 




García (2019) nos menciona que la empatía es una de las habilidades 
complejas, al igual que la asertividad y la resolución de conflictos. Por ello, el 
apoyarse en dinámicas de índole relacional para crear competencia, colaboración 
entre los estudiantes ayuda a que generen soluciones creativas, acuerden actos de 
negociación y puedan separar a la persona del problema dado, así modulan su 
comportamiento entre ellos. 
Cuando hablamos de empatía, la podemos considerar de dos enfoques: 
cognitiva y emocional. Esta habilidad con estas dos variantes a nivel cerebral: la 
empatía cognitiva es poseer un pensamiento proyectándose el pensamiento y 
sentimiento de otro; sabe que piensa y sabe que siente; y la empatía emocional te 
hace sentir las emociones de la otra persona, se pone en sus zapatos. Por ello que 
podemos ver escenarios donde la risa, el llanto pueden transmitirse a un grupo de 
personas. Carpena (2016) 
En el plano educativo, la empatía es una noción pedagógica de suma 
importancia dentro de las competencias transversales impartidas en las instituciones 
educativas. Esta habilidad social tiene una gran demanda en la incursión del campo 
laboral, donde los estudiantes a lo largo de su formación deben desarrollar para 
poder adaptarse a todo contexto laboral, el egresado debe sentirse valorado, seguro, 
aceptado y facilitar un ambiente cordial a su alrededor. 
Martinez-Otero (2011) en su investigación “La empatía en la educación: 
estudio de una muestra de alumnos universitarios” nos señala de la importancia o 
influencia del género en el desarrollo de la empatía; la investigación señala un estilo 
empático objetivo (externalizado) en los varones por su modo racional de 
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pensamiento por lo que la relación será más intelectual que emocional. En el caso 
de las mujeres nos señala estilo empático subjetivo (internalizado), donde la 
influencia es el afecto más que el intelectual; y un último estilo considerado el 
empático subjetivo, el cual posee un equilibrio entre lo cognitivo y lo afectivo a la 
realidad emocional ajena, lo que permite que no haya una distorsión en la 
resonancia o sintonía con otras personas.  
Muñoz y Chaves (2013) La empatía ha desarrollado otras líneas en la 
actualidad como: 
• La empatía como habilidad comunicativa: dentro del plano académico es 
comprender los procesos de aprendizaje del estudiante y comprender entre 
ellos como viven su proceso; por ello la empatía facilita la convivencia y 
comprensión de su entorno. Al generar una comunicación positiva se mejora la 
resolución de problemas que se pueda generar. 
• Empatía como competencia ciudadana: al generar empatía en la interacción con 
otras personas permite colocarse en el sentir de los demás sea tristeza o alegría 
generando lineamientos constructivistas en la sociedad. Tener bajos niveles de 
empatía puede generar conductas disruptivas y antisociales como conflictos por 
la poca flexibilidad y perdiendo los valores. Por ello es importante involucrarlo 
en los procesos de enseñanza-aprendizaje a lo largo de la formación académica 
de los estudiantes. 
• Empatía como parte de la inteligencia emocional 




CAPITULO III: METODOLOGÍA 
 
3.1.  Enfoque, Alcance y Diseño 
3.1.1. Enfoque de la Investigación 
El presente trabajo de investigación buscó obtener información sobre la aplicación de 
la estrategia de la gamificación en la unidad didáctica de “Gestión de Redes Sociales” que se 
desarrolló de manera sincrónica, en modalidad virtual y su aporte a las habilidades sociales 
de los estudiantes en un tiempo de 5 sesiones de clases. La unidad didáctica se aplicó desde 
la sesión N°8 a la sesión N°12. La investigación se utilizó para explorar las experiencias de 
los estudiantes sobre ambas variables, de esta manera se pretende describir la posible 
contribución de la gamificación en el desarrollo de las habilidades sociales bajo un contexto 
de educación virtual por la pandemia COVID-19. Según Hernández-Sampieri, R. y Mendoza 
(2018) por las características antes mencionadas este trabajo de investigación tiene un 
enfoque cualitativo.  
 
3.1.2. Alcance de la Investigación 
Según Hernández-Sampieri y Mendoza (2018), la presente investigación tiene un 
alcance explicativo, ya que analizamos las variables “Gamificación” y “Habilidades 
Sociales” en el proceso de enseñanza aprendizaje bajo una modalidad remota en el actual 
contexto COVID-19 durante el periodo 2020-I; a fin de poder dar a conocer hechos, 
experiencias, situaciones y rasgos de relación durante las sesiones gamificadas de la unidad 
didáctica de “Gestión de Redes Sociales” y el alcance de impacto en el desarrollo de 




3.1.3. Diseño de la Investigación 
La investigación describe hechos o experiencias relatadas por los estudiantes en las 
que dan a conocer sus experiencias en las sesiones gamificadas y como ello influyo en el 
desarrollo de las habilidades sociales con sus compañeros de clase. Se aplicó una entrevista 
semiestructurada para poder conocer sus perspectivas, experiencias, opiniones y puntos de 
vista. Asimismo, se les aplicó un test adaptado de Bartle para poder tener un panorama del 
perfil de los jugadores. De acuerdo con lo mencionado anteriormente, el trabajo 
corresponde a un diseño investigación-acción, porque se buscó identificar los hechos, 
planificar las sesiones de clases gamificadas, analizar patrones comunes o diferencias en 
las experiencias, implementar la estrategia de gamificación en la unidad didáctica y evaluar 
en base a las experiencias de los estudiantes. Para ello se observó el proceso gamificado, se 
trabajó en atlas.ti para el análisis de datos cualitativo, y de forma constante se ajustaron las 
estructuras de la metodología para lograr la mayor contribución de la gamificación a las 





3.2. Matrices de alineamiento 
3.2.1. Matriz de consistencia 
Título: “La gamificación como estrategia metodológica en el desarrollo de las habilidades sociales en los estudiantes de un Instituto 
Privado de Lima en el contexto de COVID-19 durante el periodo 2020 – I” 
 
Problema Objetivos Variables Categorías Metodología 
Problema General:  
¿De qué manera la gamificación como estrategia 
metodológica contribuye en el desarrollo de habilidades 
sociales en los estudiantes en un Instituto Privado de Lima 
en el contexto del COVID-19 durante el periodo 2020-I? 
Problemas Específicos: 
• ¿De qué manera contribuye la gamificación como 
estrategia metodológica en el desarrollo de la dimensión 
resolución de conflictos de las habilidades sociales en los 
estudiantes de un Instituto Privado de Lima en el 
contexto del COVID-19 durante el periodo 2020-I? 
• ¿De qué manera contribuye la gamificación como 
estrategia metodológica en el desarrollo de la dimensión 
empatía de las habilidades sociales en los estudiantes de 
un Instituto Privado de Lima en el contexto del COVID-
19 durante el periodo 2020-I? 
• ¿De qué manera contribuye la gamificación como 
estrategia metodológica en el desarrollo de la dimensión 
comunicación asertiva de las habilidades sociales en los 
estudiantes de un Instituto Privado de Lima en el 
contexto del COVID-19 durante el periodo 2020-I? 
 
Objetivo General: 
Determinar de qué manera la gamificación como 
estrategia metodológica contribuye en el desarrollo de 
habilidades sociales en los estudiantes en un Instituto 
Privado de Lima en el contexto del COVID-19 durante el 
periodo 2020-I. 
Objetivos Específicos:  
• Explicar de qué manera contribuye la gamificación 
como estrategia metodológica en el desarrollo de la 
dimensión resolución de conflictos de las habilidades 
sociales en los estudiantes de un Instituto Privado de 
Lima en el contexto del COVID-19 durante el 
periodo 2020-I. 
• Explicar de qué manera contribuye la gamificación 
como estrategia metodológica en el desarrollo de la 
dimensión empatía de las habilidades sociales en los 
estudiantes de un Instituto Privado de Lima en el 
contexto del COVID-19 durante el periodo 2020-I 
• Explicar de qué manera contribuye la gamificación 
como estrategia metodológica en el desarrollo de la 
dimensión comunicación asertiva de las habilidades 
sociales en los estudiantes de un Instituto Privado de 
Lima en el contexto del COVID-19 durante el 
periodo 2020-I 
Gamificación • Elementos del 
juego 
• Tipología de 
jugadores 










33 estudiantes del IV ciclo de la carrera 
de marketing de un Instituto Privado de 
Lima en el periodo 2020-I 
 
Muestra: 
1 docente y 10 estudiantes de un instituto 
privado de Lima en el periodo 2020-I 
 
Técnica: 





• Guía de entrevista semiestructurada 
(Gamificación y Habilidades 
Sociales) 
• Guía de observación 
(Gamificación) 
• Test de Bartle (Tipo de jugador) 
Habilidades 
Sociales 
• Resolución de 
conflictos 






3.2.2. Matriz de operacionalización de variables 
Título: “La gamificación como estrategia metodológica en el desarrollo de las habilidades sociales en los estudiantes de un Instituto Privado de Lima en el contexto de COVID-
19 durante el periodo 2020 – I” 
Tabla 6: Matriz de operacionalización de variables aplicado a la Guía de Entrevista 
Variable Definición Conceptual 
Definición 
Operacional 









Es la aplicación de 
elementos del juego para 
lograr el involucramiento 
de los estudiantes a partir 
de su motivación e 
interacción en el proceso 
de enseñanza-
aprendizaje logrando la 





La gamificación es 
una estrategia 
metodológica en la 
cual se aplican 
elementos del juego 
adaptados a 
actividades educativas 
con el fin de cumplir 









Principios indispensables que sirven para 
involucrar al estudiante en una actividad 
gamificada que comprende las dinámicas, 
los componentes y las mecánicas. 
¿Cómo fue tu experiencia durante la aplicación de la estrategia gamificada en clase, 
te gusto?   
¿Las reglas dadas en la aplicación de la estrategia gamificada fueron claras y genero 
expectativa en ti?  ¿Por qué? 
Tipología de 
jugadores 
Características de los estudiantes  
Roles de los estudiantes 
Roles del docente 
¿Crees que tus características personales estaban adecuadas para desarrollar la 
estrategia? ¿Consideras que algo te falto y de ser así, qué fue? 
¿Crees que tus características académicas estaban adecuadas para desarrollar la 
estrategia? ¿Consideras que algo te falto y de ser así, qué fue?  
¿Cómo crees que fue tu participación durante la estrategia gamificada?  
¿Qué características personales y académicas crees que debe tener un docente que 




Pautas clave para el desarrollo de la 
estrategia gamificada aplicada a una 
unidad didáctica: objetivo, perfil de 
jugadores, diseño de las actividades de 
aprendizaje, incluir elementos de 
motivación para los estudiantes y aplicar 
herramientas tecnológicas para mayor 
interacción. 
¿Desde el principio el objetivo durante la aplicación de la estrategia gamificada fue 
claro?  ¿Lo cumpliste? 
¿Consideras divertidos los retos que te trazaron durante las sesiones gamificadas? 
¿Aplicando la estrategia de gamificación durante todas las sesiones de clase te 
fueron más entretenidas? ¿Por qué? 
¿Las herramientas tecnológicas empleadas en la estrategia gamificada fueron las 
correctas para ti? ¿Fue fácil su manejo? 
¿Sentiste más motivación durante el desarrollo de la unidad didáctica con la 













Son las conductas que la 
persona desarrolla en el 
transcurso de su vida de 
manera efectiva para una 
mejor adaptabilidad e 
interacción con su 
entorno; logrando la 
resolución de problemas 
y con la libertad de 
expresar sus opiniones, 




pensamientos y deseos 
propios del ser 
humano que le permite 





manera asertiva.  







Identificación de emociones 
experimentadas 
¿El trabajar en entornos gamificados provocó algunos conflictos con tu equipo de 
trabajo? Cuéntame tu experiencia. 
Capacidad de buscar soluciones para 
llegar a un acuerdo donde ambas partes 
obtienen beneficios. 
¿Crees que la estrategia te contribuyó a solucionar conflictos con tus compañeros? 
Nivel de negociación ¿Consideras que al trabajar en entornos gamificados hay una mejor negociación con 
tus compañeros frente situaciones de conflictos que se puedan presentar? 
Empatía 
 
Capacidad de sentir, pensar y comprender 
la situación de otra persona. 
¿Consideras que durante el desarrollo de la estrategia gamificada lograste ser más 
empático con tus compañeros? Cuéntanos una experiencia con tu equipo de trabajo. 
Escucha activa. ¿Crees que la estrategia empleada mejoró tu capacidad para escuchar con atención 
las opiniones de tus compañeros? ¿Por qué? 
Comunicación 
asertiva 
Intercambio de mensajes de manera 
positiva garantizando la comprensión de 
estos. 
 
¿Lograste una mejor comunicación con sus compañeros durante la aplicación de la 
estrategia gamificada? Cuéntame una experiencia. 
¿Fue fácil comprender a tus compañeros usando plataformas digitales durante la 



















Es la aplicación 
de elementos del 
juego para lograr 
el 
involucramiento 
de los estudiantes 
a partir de su 
motivación e 









es una estrategia 
metodológica en 
la cual se aplican 
elementos del 
juego adaptados a 
actividades 
educativas con el 
fin de cumplir con 









Pautas clave para el desarrollo de la 
estrategia gamificada aplicada a una 
unidad didáctica: objetivo, perfil de 
jugadores, diseño de las actividades de 
aprendizaje, incluir elementos de 
motivación para los estudiantes y 
aplicar herramientas tecnológicas para 
mayor interacción. 
ASPECTOS DE EVALUACIÓN 
• ¿Se encuentran motivados por la sesión de clase? 
• ¿Hay participación activa por medio de chat y/o medio digital? 
• ¿Participan dinámicamente de las actividades previstas en la sesión? 
• ¿Hacen preguntas sobre los temas dados y generan sus propias opiniones sea por chat o por 
micrófono? 
• ¿Realizan observaciones mientras desarrollan las actividades gamificadas? 
• ¿Al finalizar sus actividades realizan evidencias para la presentación de sus trabajos? 
• ¿Formulan preguntas claras y precisas en el momento adecuado? 
• ¿Expresan conductas de respeto en el ambiente virtual? 
• ¿Manifiestan compromiso del cumplimiento de las actividades en el tiempo asignado? 
• ¿Reflexionan sobre su propio aprendizaje a través de comentarios hacia el docente? 
(Metacognición)  
OBSERVACIONES SOBRE INCIDENCIAS EN EL USO RECURSOS POR 
PARTE DE LOS ESTUDIANTES 
• ¿Existe alguna incidencia de parte de los estudiantes con respecto al soporte tecnológico? 
• ¿Existe alguna incidencia de parte de los estudiantes con respecto a la plataforma de 
Comunicación? 
• ¿Existe alguna incidencia de parte de los estudiantes con respecto a la aplicación de 
Metodología? 
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Acting A Interacting B 
Yo creo que la competencia es la clave de la diversión.    Yo creo que interactuar con los otros jugadores o 
personajes es la clave de la diversión.  
  
Disfruto más los juegos en los que yo (0 mi personaje) va 
obteniendo cosas.  
  Disfruto más los juegos en los que hay anécdotas para 
contar.  
  
Disfruto más cuando gano, aunque el juego no sea tan 
divertido.  
  Disfruto más cuando el juego es divertido, aunque no gane.    
En un juego prefiero ser el primero en obtener los 
beneficios del nivel en el que estoy.  
  En un juego prefiero explorar para conocer lo detalles, 
cosas interesantes, historia y escenario.  
  
Cuando estoy compitiendo me meto tanto en el juego que 
a veces “peleo” con los otros jugadores.  
  Cedo fácilmente cuando hay diferencias de opiniones con 
los otros jugadores con tal de que el juego siga.  
  
Si un juego no tiene un ganador claro no es tan bueno.    Que un juego tenga un ganador claro no es tan importante.    
Me gusta revisar todo lo que he conseguido yo (o mi 
personaje) en un juego.  
  Casi nunca me fijo en lo que he conseguido yo (o mi 
personaje) en un juego.  
  
Me divierten mucho los juegos que reten cada vez más 
mi habilidad.  
  Me gustan los juegos con muchos mundos para explorar.    
Cuando juego me gusta que reconozcan mi capacidad 
para vencer los retos.  




System A Users B 
Me gustan los juegos con muchos mundos por explorar.    Me gustan los juegos con muchas interacciones con los 
otros jugadores.  
 
Me divierto jugando juegos solitarios, por ejemplo, en mi 
teléfono celular.  
  Me gustan los juegos con muchas interacciones con los 
otros jugadores.  
 
Uno sabe que uno es un buen jugador cuando está más 
arriba en la tabla de puntuación.  
  Uno sabe que uno es un buen jugador cuando los demás 
jugadores así lo reconocen.  
 
No me parecen tan interesantes los juegos en los que hay 
que discutir y conversar mucho con los otros jugadores.  
  Me gustan los juegos en los que hay que discutir y 
conversar mucho con los otros jugadores.  
 
Disfruto mucho cuando en un juego me premian con 
cosas especiales.  
  Disfruto mucho cuando en un juego me premian 
concediéndome un estatus superior al de los demás.  
 
No me gusta que me ayuden cuando no puedo superar un 
reto en un juego.  
  Me gusta que me ayuden cuando no puedo superar un reto 
en un juego.  
 
Cuando termino un juego quiero jugar inmediatamente el 
siguiente nivel o pasar a otro juego que sea más retador  
  Cuando termino un juego me gusta pasar un tiempo 
comentando lo que sucedió.  
 
Suelo ser quien se rige más estrictamente a las reglas de 
un juego.  
  Suelo ser permisivo cuando se trata de dejar que las reglas 
del juego se interpreten de otras maneras.  
 
El juego es para pensar en otra cosa y poner a prueba las 
habilidades.  
  El juego es una excusa para pasar tiempo con los amigos.   
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3.3. Población y Muestra 
Para la presente investigación la población de estudio está conformada por 33 
estudiantes ambos sexos, con un rango etario entre los 17 a 28 años, del cuarto ciclo que 
cursan la unidad didáctica de “Gestión de Redes Sociales” del programa académico de 
Marketing en un Instituto Privado de Lima en el periodo 2020-I bajo la modalidad virtual y 
en modo sincrónico. 
 3.3.1. Muestra: 
La muestra es no probabilística de forma intencional debido a seleccionar al grupo de 
estudiantes que respondan a las características del diseño de la investigación y a los 
siguientes criterios: estudiantes de la unidad didáctica “Gestión de Redes Sociales” del 
cuarto ciclo del programa académico de “Marketing” de un Instituto Privado de Lima del 
periodo 2020-I. La muestra definitiva está conformada por 10 estudiantes con quienes se 
ha trabajado las sesiones de clases bajo estrategias de gamificación. 
 
3.4. Técnicas e Instrumentos 
Para la investigación se emplearon las siguientes técnicas: 
• La observación del desarrollo de las sesiones, completando una ficha como bitácora de 
las observaciones en la interactividad y desempeño de los estudiantes. 
• La técnica principal elegida para la presente investigación cualitativa es la entrevista 
semiestructurada porque recopila información, experiencias de estudiantes que se 




• Como instrumento aplicado es la guía de entrevista semiestructurada, que consta de 6 
dimensiones y un total de 17 ítems que son preguntas abiertas. 
• Se aplicó una encuesta para conocer datos generales del perfil de los estudiantes y el 
Test de Jugador de Bartle. 
3.5. Aplicación de Instrumentos 
Para recoger la información se realizaron las siguientes actividades: 
• Se gestionó el permiso correspondiente con la coordinación académica. 
• Se diseñaron 5 sesiones de la unidad didáctica “Gestión de Redes Sociales” donde 
se aplicaron las estrategias de gamificación. Las sesiones fueron grabadas para 
poder observar el desarrollo de las estrategias aplicadas utilizando una guía de 
observación de clase. 
• Se aplicó una encuesta de perfil de estudiantes sobre datos demográficos y 
expectativas de la unidad didáctica al inicio de la primera sesión gamificada. 
• Se aplicó un test adaptado de Bartle (www.centrodeinnovacion.com) en la segunda 
sesión gamificada para conocer los perfiles generales de jugador que tenía el grupo 
y qué tipo de jugador predominaba. 
• Se aplicaron las entrevistas semiestructuradas del 03 de agosto al 14 de agosto del 
2020, de manera virtual mediante la aplicación Zoom o meet. En algunos casos por 
vídeo llamadas de WhatsApp. 
• Se les indicó que no existían respuestas correctas o incorrectas, invitándolos a 




CAPITULO IV: RESULTADOS Y ANÁLISIS 
 4.1 Resultados y Análisis de Entrevistas Aplicadas 
Para esta investigación se aplicó una entrevista semiestructurada; dentro de los 
elementos a trabajar era la aplicación de 5 sesiones diseñadas bajo la estrategia 
gamificada en la unidad didáctica “Gestión de Redes Sociales”, en cual se analizó cada 
una de las dimensiones en la aplicación de las entrevistas posterior a las actividades 
ejecutadas. 
Las entrevistas se llevaron a cabo previa cita con los estudiantes mediante 
videollamadas y llamadas telefónicas; asimismo se solicitó la grabación de las mismas 
para el respectivo análisis de sus respuestas. 
Tras la transcripción de las entrevistas a profundidad, se ordenaron y organizaron las 
respuestas empleando el software Atlas.ti para que nos pueda ayudar a codificar y 
categorizar. Por lo que se logró obtener los mapas conceptuales de los códigos generados 
por las dimensiones e indicadores de la matriz de consistencia y tener las citas de los 
estudiantes por codificación selectiva. 
Los códigos creados fueron: Adaptación, Aplicación Laboral, Autoaprendizaje, 
Bases Psicológicas, Comunicación asertiva, Contexto COVID-19, Diseño del Sistema, 
Diversión, Educación remota, Elementos de Gamificación, Empatía, Escucha Activa, 
Estilos de Aprendizaje, Evaluación 
Expectativa, Experiencia, Liderazgo, Modelo Educativo, Motivación, Motivación 
Extrínseca, Motivación Intrínseca, Negociación, Organización de tareas, Perfil Docente, 
Plataformas digitales, Referencia de Diseño, Reglas dadas, Resolución de conflictos, 




Posteriormente se ha creado redes semánticas la cual recoge los códigos y cada una 
de las citas a fin de dar a conocer la contribución que existen entre ellos. 
4.1.1. Red Semántica Atlas.ti 
El software Atlas.ti permitió relacionar 3 aspectos de la investigación: elementos del 
juego, tipologías del jugador y diseño del sistema gamificado.  
4.2 Gamificación como estrategia metodológica  
4.2.1. Elementos del juego  
Por medio de la aplicación de las entrevistas a profundidad se obtuvieron los 
elementos de la gamificación más visibles e importantes dentro del sistema gamificado 
propuesto en el curso de Gestión de redes sociales, vale resaltar que dentro de los 
elementos de gamificación que se deben tener en cuenta son: mecánicas, dinámicas y 
componentes.  
 
Ilustración 6. Mecánica del Sistema Gamificado Aplicado
 




De acuerdo a la red semántica (ilustración 6) se puede observar la asociación de los 
retos como mecánicas presentes en el diseño del sistema gamificado, este refleja a su vez 
que los estudiantes se sintieron desafiados ante los mismos, es decir es un elemento 
importante que generó diversión al realizar las actividades propuestas y competencia 
entre los grupos que participaron. Como lo menciona Werbach y Hunter (2015) es 
importante definir los retos de acuerdo al perfil del estudiante, teniendo en cuenta sus 
habilidades y competencias en el cual el reto no sea tan complejo ni tan fácil de realizar 
pues esto puede llegar a frustrar al estudiante, logrando de esta manera que el estudiante 
entre en un estado de Flow y de confort.    
Todavía en este contexto, ante la superación de los retos los estudiantes adquirían 
insignias, un componente que a su vez se vinculaba con el avance de los cuatro niveles 
propuestos. Los estudiantes refieren sentirse motivados, emocionados e importantes 
debido a mostrar su capacidad y potencial al realizar dichas actividades de manera grupal.   
Por otro lado, al planificar un sistema gamificado es necesario que los objetivos que 
se planteen sean claros y concisos pues esto ayudará a darle sentido y cumplir con la 
expectativa del estudiante, logrando de esta manera un mejor desempeño por parte de los 
estudiantes como lo afirma Locke citado por Teixes (2014) un objetivo difícil pero 





Ilustración 7. Citados Relacionados a Elementos de la Gamificación 
 
Fuente: Falcón, P., Guevara, M., Saavedra, K., Cabrera, Y. (2020) Atlas.ti 
 
 Todo esto fundamentado por las siguientes declaraciones(ilustración 7): “Yo creo 
que, si tendríamos las capacidades para desarrollar este proyecto ya que tenemos cuatro 
ciclos, estaríamos bien desarrollados para este proyecto. Con este reto que nos 
presentan.” (…) “dar especificar qué es lo que se debe hacer el alumno para que entiende, 
de esa manera se cumpla con lo que se pide.” (P3: Entrevista 3) “Si la verdad es que 
nosotros lo entendimos muy bien, nos supo explicar muy bien, todo fue claro, nos explicó 
cómo era el que iba a ganar, el que tenía menos puntaje; la verdad que para mí fue 
demasiado claro” (…) me hubiese gustado que ido viendo nuestros avances poco a poco, 
(…) (P4: Entrevista 4) (..) “entonces a nosotros nos explicaba con muchas técnicas de 
juego en cada una de las clases” (…) “A partir de YouTube fue donde las interacciones 
con nosotros eran mucho más intensas, nos daba como juegos en YouTube, como para 
poder crear un usuario en YouTube, subir videos en un trabajo que nos dejaba en 
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YouTube, ver casos, como manejar la herramienta; se volvió bastante interactivo, más 
que teórica.”. Desde el inicio no, a partir del 30% del curso. Si todos hemos llegado a 
cumplir todo. 
Ligado a los factores anteriormente citados, se asocian las recompensas que 
adquieren los estudiantes al lograr los retos y objetivos propuestos, los estudiantes 
refirieron que esto se asemeja a lo que externamente pueden conseguir en algunos casos 
reconocimiento o dinero, en este caso su motivación en obtener un 20 como nota máxima. 
De esta manera se entiende con mayor amplitud lo que indica Herrenz (2013) con 
respecto a las recompensas y el esfuerzo que colocan los estudiantes por lograr los 
objetivos, siendo estas graduables.   
Cantador (2016) señala que la competición como mecánica es imprescindible en el 
sistema gamificado, puesto que este promueve la motivación y compromiso por parte de 
los estudiantes ante los retos propuestos, así también les da un sentido a las actividades 
del silabo de la unidad didáctica. Esto se reafirma en los resultados obtenidos en la 
entrevista en el cual todos los estudiantes manifestaron sentirse emocionados y 
comprometidos a ganar y cumplir con lo solicitado de cada reto. Asimismo, refieren que 
vivenciaron la competencia del mercado laboral al cual enfrentarán o en algunos casos ya 
se encuentran enfrentando. Cabe resaltar, que la competición no debe pasar de los límites 
en el cual los estudiantes se sientan intimidados por el entorno de rivalidad (Teixes, 
2014).   
 Por último, la retroalimentación como mecánica presente en el diseño gamificado 
generó mayor confianza en su proceso de aprendizaje de los participantes como lo 
mencionaron en las entrevistas. También indican la importancia de recibir 
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constantemente una retroalimentación, debido a que este les permite conocer y 
mantenerse informados sobre los aciertos y desaciertos que pudieron tener al momento de 
realizar las actividades, por tanto, como lo indica Teixes (2014) el feedback es un factor 
que no puede esperar el final para que el estudiante lo conozca este debe ser progresivo y 
claro con el fin de conocer sus avances y logros que los estudiantes puedan conquistar.  
No obstante, un factor que se identificó a tener en cuenta y se relaciona con la 
mecánica anterior es la diversión presente en un diseño del sistema gamificado, según los 
entrevistados mencionaron lo siguiente: “Era bastante dinámico porque era como un 
juego, era divertido el hecho que el profesor te indicara que tú puedas volverte un Jedi, un 
maestro eso lo hacía bastante competitivo muy aparte, entonces el hecho de sentir esa 
emoción.” (…) “Te hacia motivarte más y como lo dije antes personalmente si no entendí 
revisaba el video, realmente si se entendían las explicaciones. (…) “era como una carrera 
al final todos queríamos ganar, es un concurso, creo que todos tenemos algo de 
competitividad en nosotros, entonces tenemos el derecho de poder llegar a una meta 
realmente nos impulsa a perseguir eso.” (…) “yo simplemente cuando no entiendo alguna 
idea volví a ver las grabaciones, allí está la respuesta al final. Al final se confundió era 
yo, tengo que ordenarme”. (P1: Entrevistado 1) (…) “no tan divertido porque no me 
pareció tan fácil; pero si he aprendido a poder tomar esos retos de poder aprender algo 
que yo no conocía. Y es lo que me ha ayudado a conocer algo más, es algo nuevo para 
mí.” (…) “nos daba ganas de nosotros poder interactuar”. (…). (P2: Entrevistado 
2)“aunque no soy tanto de los juegos en este caso”. (…) “Al principio como no fue tan 
claro. Era una nueva forma de aprender.” soporte de repaso, de revisión. (…)”al plantear 
nuevos retos, nueva manera de trabajar le interesa aprender algo nuevo, te motiva a 
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ingresar en esa parte a plantear nuevas maneras de trabajar”. (…) “Si yo creo que el 
profesor nos dio de todas maneras las pautas de cómo iba a desarrollar, que puntos a 
tomar en cuenta y de acuerdo a ello elegías un grupo ganador en este caso. El profesor si 
nos explicaba los puntos que tenemos que tocar en este caso, para que haya una 
calificación a los parámetros”. (P3: Entrevista 3) “Porque da como que es una tarea, no 
habíamos visto ni siquiera en vivo y en directo lo que era la empresa Viera, no habíamos 
tenido mucho trabajo de campo como para que nos sintiéramos marketeros de verdad.” 
(…) “Sentí un poco de gamificación lo que era de las clases, menos de un 50%. Por la 
situación, si hubiese sido de otra forma ósea si hubiésemos estado viviendo en otra etapa, 
entonces me hubiese encantado, hubiese estado un poco más de mi interés y mi 
responsabilidad, la que yo acepto que no tome mucha responsabilidad, por la misma 
situación no me ayudo.” (P4: Entrevista 4) “Desde el inicio no, a partir del 30% del curso. 
Si todos hemos llegado a cumplir todo.” (…) “Ese despertar es una recompensa, si lo ves 
desde el punto de ventas, es una comisión, y tu comisión es una buena nota.” (…) Si me 
fueron entretenidas, de todas maneras, el profesor trata de jugar con las tareas que deja, 
con los proyectos en clase que nos mandan a hacer, es interactivo si me gusto.” (…) “las 
personas van a actuar por incentivos, sino tu no das nada a alguien no lo van a hacer a 
cambio de algo, ellos tienen que sentir que están siendo recompensados por lo que están 
haciendo.” (.) A partir de YouTube fue donde las interacciones con nosotros eran mucho 
más intensas, nos daba como juegos en YouTube, como para poder crear un usuario en 
YouTube, subir videos en un trabajo que nos dejaba en YouTube, ver casos, como 
manejar la herramienta; se volvió bastante interactivo, más que teórica.” (P5: Entrevista 
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5) ante esto se reafirma lo indicado por Werbach (2012) el proceso de diseño el factor 
“Diversión” es clave para generar la participación de los estudiantes sin recompensas. 
 
Ilustración 8. Dinámicas del Sistema Gamificado Aplicado
 
Fuente: Falcón, P., Guevara, M., Saavedra, K., Cabrera, Y. (2020) Atlas.ti 
 
Entre las dinámicas (ilustración 8) presentes en el diseño del sistema gamificado, se 
destacan las reglas del juego donde la mayoría de los estudiantes refieren haber sido 
claras, permitiéndoles conocer cómo desarrollar las actividades. Es decir, los estudiantes 
sabían lo que tenían que realizar porque las reglas del “juego” fueron concisas, 
determinando una ruta clara de las actividades. Borrás (2015) reafirma la importancia de 
las restricciones en las actividades lúdicas para generar un mayor impacto en cuanto a la 
vivencia de los estudiantes en el sistema gamificado.   
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 También estuvo presente como dinámica del sistema gamificado la progresión, que 
es el elemento que produce la sensación de avance del juego (Borrás, 2015) los 
estudiantes refirieron sentirse emocionados al recorrer los niveles propuestos y de 
adquirir insignias por cada etapa. Sin embargo, vale resaltar que es importante contar con 
una tabla de clasificación donde muestre de manera más evidente dicha mecánica. En ese 
aspecto se reconoce la oportunidad de mejora para los futuros diseños de sistemas 
gamificados.  
De igual importancia se consideró la narrativa como dinámica del sistema 
gamificado, este propició según los estudiantes un ambiente surreal donde se sumergieron 
y les pareció interesante vinculándolo con la experiencia que ellos pudieron vivenciar. 
Asimismo, mencionaron que el factor de experiencia ha sido relevante, algo novedoso y 
de alguna forma generó un impacto positivo en este contexto actual. Relatos que 
sustentan lo antes mencionado: “Hubo un engagement con nosotros, porque 
prácticamente el profesor era parte teórica y al final de la clase unos 20 minutos nos 
dejaba aplicar lo que nosotros habíamos aprendido, entonces a nosotros nos explicaba con 
muchas técnicas de juego en cada una de las clases.” (P5: Entrevista 5)  “Me gustó la idea 
de que el profesor como que la clase fue más interactiva, más interesante. Nos 




4.2.2.  Perfil de estudiantes y tipología de jugador  
Se aplicó una encuesta de levantamiento de información básica sobre datos básicos 
del perfil de estudiante de la unidad didáctica “Gestión de Redes Sociales” durante la 
primera sesión de clase gamificada; el objetivo era conocer las principales características 
generales de los estudiantes: 
 
Tabla 9 : Resultados de Encuesta - Rangos de Edad 
Rango Frecuencia Porcentaje % acumulado 
De 17 – 21 años 2 20 % 20 % 
De 21 – 24 años 4 40% 60 % 
De 25 – 28 años 4 40% 100 % 
De 28 a más 0 0 0% 
Total 10 100% 100% 
Fuente: Elaboración Propia 
 
La investigación sobre gamificación está orientada a la educación superior, en la que 
tenemos dos generaciones predominantes: millenials y centennials; según IPSOS el 21% 
de la población en Perú corresponde entre los nacidos entre 1981 y 19951. Para temas de 
la investigación en la muestra, el mayor rango lo componen estudiantes entre las edades 
de 21 años a 28 años con 80% enfocado a generación de millenials, mientras que solo el 
20% son estudiantes en la edad menor de 18 a 21 años lo cual compone la generación de 
centennials.  
Tabla 10 
Resultados de Encuesta - Sexo 
Sexo Frecuencia Porcentaje % 
Acumulado 
Femenino 6 60% 60% 
Masculino 4 40% 100% 
 




Total 10 100% 100% 
Fuente: Elaboración Propia 
 
La sección comparte cerca del 60% entre población de sexo femenino y masculino, 
por lo que el enfoque que se muestren en las respuestas tocará ambas percepciones en la 
experiencia gamificada para temas de la investigación: 
Tabla 11 
Resultados de Encuesta - Estado Civil 
Estado civil Frecuencia Porcentaje % Acumulado 
Soltero 9 90% 90 % 
Conviviente  0 0 90 % 
Casado 1 10% 100% 
Otro 0 0 100% 
Total 10 100% 100% 
Fuente: Elaboración Propia 
 
El grupo de estudiantes de la unidad didáctica “Gestión de Redes Sociales” está 
compuesto en un 90 % por estudiantes solteros, los cuales no tiene un compromiso 
mayor ni carga familiar en su mayoría. Solo 1 estudiante está casado, por lo que su 
contexto en torno al desarrollo del aprendizaje será diferente y su experiencia 
marcará una nueva línea para la aplicación de la metodología en este contexto de 





Tabla 12: Resultados de Encuesta - Lugar de Residencia 
Lugar de Residencia Frecuencia Porcentaje % Acumulado 
Puente Piedra, Comas, Carabayllo 0 0% 0% 
Independencia, Los Olivos, San Martín De Porras 0 0% 0% 
San Juan De Lurigancho 0 0% 0% 
Cercado, Rímac, Breña, La Victoria 0 0% 0% 
Ate, Chaclacayo, Lurigancho, Santa Anita, San 
Luis, El Agustino 
1 10% 10% 
Jesús María, Lince, Pueblo Libre, Magdalena, San 
Miguel 
0 0% 0% 
Miraflores, San Isidro, San Borja, Surco, La Molina 1 10% 20% 
Surquillo, Barranco, Chorrillos, San Juan De 
Miraflores 
2 20% 40% 
Villa El Salvador, Villa María Del Triunfo, Lurín, 
Pachacamác 
3 30% 70% 
Callao, Bellavista, La Perla, La Punta, Carmen De 
La Legua, Ventanilla 
1 10% 80% 
Otro 2 20% 100% 
Total 10 100% 100% 
Fuente: Elaboración Propia 
 
El grupo de estudiantes de la unidad didáctica “Gestión de Redes Sociales” 
tiene su lugar de residencia en mayor porcentaje de 50 % en el Sur de la ciudad de 
Lima, el 10% en la zona Norte-Central de Lima; el 10 % de Lima Centro, el 10% 
de la Provincia Constitucional del Callao y el 20% vive en otros lugares. 
Tabla 13:  Resultados de Encuesta- Expectativas del curso 
Sobre las expectativas del 
curso ¿cuánta valoración 
le das? 
Frecuencia Porcentaje % 
acumulado 
Nivel de Expectativa 1 0 0% 0% 
Nivel de Expectativa 2 0 0% 0% 
Nivel de Expectativa 3 0 0% 0% 
Nivel de Expectativa 4 2 20 % 20 % 
Nivel de Expectativa 5 8 80 % 100% 
Total 10 100% 100% 
Fuente: Elaboración Propia 
El grupo de estudiantes de la unidad didáctica “Gestión de Redes Sociales” 
tiene la valoración más alta igual a 5 relacionado con las expectativas sobre la 
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unidad didáctica en un 80% de los estudiantes. Lo cual denota el grado de interés 
dentro de su carrera profesional. 
Tabla 14: Resultados de Encuesta - Nivel de Preferencia del curso 
 
¿Cuál es el nivel de 
preferencia para ti? 
Frecuencia Porcentaje % Acumulado 
Nivel de Preferencia 1 0 0% 0% 
Nivel de Preferencia 2 0 0% 0% 
Nivel de Preferencia 3 0 0% 0% 
Nivel de Preferencia 4 1 10 % 10 % 
Nivel de Preferencia 5 9 90 % 100% 
Total 10 100% 100% 
Fuente: Elaboración Propia 
 
El grupo de estudiantes de la unidad didáctica “Gestión de Redes Sociales” 
un nivel de preferencia alta de 90% sobre la unidad didáctica entre los 
estudiantes. Siendo una unidad didáctica relacionado a herramientas 




Tabla 15: ¿Cuál es el nivel de compromiso en el curso? 
 
Resultados De Encuesta - 
Nivel De Compromiso 
del Curso 
Frecuencia Porcentaje % 
Acumulado 
Nivel de compromiso 1 0 0% 0% 
Nivel de compromiso 2 0 0% 0% 
Nivel de compromiso 3 2 20 % 20% 
Nivel de compromiso 4 0 0% 0% 
Nivel de compromiso 5 8 80% 100% 
Total 10 100% 100% 
Fuente: Elaboración Propia 
 
El grupo de estudiantes de la unidad didáctica “Gestión de Redes Sociales” tiene 
un 80% de nivel de compromiso sobre el curso, asimismo el 20% considera un 
compromiso medio como 3 que es un nivel intermedio. 
4.2.2.1 Aplicación del Test Adaptado de Bartle 
El test adaptado de Bartle se aplicó para tener un panorama de la tipología de jugadores 
que pueden primar en el grupo de estudiantes de la unidad didáctica de Gestión de Redes 
Sociales”, Bartle nos señala 4 tipos de jugadores, para lo cual se priorizo el valor añadido 





Tabla 16: Resultados del test adaptado de Bartle – Rol de Estudiantes 
Fuente: Elaboración Propia 
 
En el cuadro se puede observar la representación del comportamiento más 
resaltante de cada estudiante en la muestra de 10 estudiantes, cuando se está en un 
contexto de juegos. En algunas respuestas hay estudiantes que tienen el mismo 
puntaje en dos líneas de comportamiento, tal como lo señala Bartle, (2003) no 
todas las personas tienen alguna exclusividad en particular del enfoque de 
comportamiento, sino que pueden poseer todos los enfoques, uno con mayor 
notoriedad que otro, por lo tanto, en los resultados podemos observar estudiantes 
que resaltan en más de un perfil de jugador, asimismo te brindan un panorama 
general de cada estudiante y su manera de jugar. 
 
Los resultados nos ayudan a enfocar los tipos de comportamiento 




Enfocado a la 
acción 
Interacting 
Enfocado a la 
interacción con otros 
jugadores 
Users 
Enfocado a los 
usuarios del juego 
Systems 
Enfocado al 
diseño del juego o 
sistema 
Estudiante 1 2 7 8 1 
Estudiante 2 1 8 5 4 
Estudiante 3 3 6 4 5 
Estudiante 4 4 5 4 5 
Estudiante 5 8 1 5 4 
Estudiante 6 8 1 6 3 
Estudiante 7 2 7 7 2 
Estudiante 8 5 4 5 4 
Estudiante 9 7 2 5 4 
Estudiante 10 7 2 0 9 
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muestra para poder afinar el perfil de jugadores del grupo de estudio; a nivel del 
test de Bartle solo se puede manejar de modo individual más no grupal. 
Tabla 17:  Resultados Generales de los Enfoques de Comportamiento de Bartle 
Enfoques de comportamiento Frecuencia Porcentaje 
Acting 4 40% 
Interacting 2 20% 
Systems 0 0% 
Users 1 10% 
Interacting y systems 1 10% 
Interacting y users 1 10% 
Acting y users 1 10% 
Total 10 100% 
Fuente: Elaboración Propia 
 
En el cuadro se puede observar que tanto los comportamientos enfocados a 
“Acting” e “Interacting” son los más predominantes en el grupo de estudiantes, 
considerando que la frecuencia se repite en dos estudiantes del grupo en más de un 
enfoque de comportamiento. Ello denota que el grupo se resaltará por las mecánicas o 




Ilustración 9. Citados de Tipología de Jugadores 
 
En los resultados los entrevistados (ilustración N°9) reconocen que el contexto 
actual ha generado cambios en su forma de ver las cosas y ha desarrollado habilidades 
como resultados de adaptación para poder cumplir con las actividades gamificadas; 
en algunos casos lo vieron al inicio como un juego, pero no todos, otros solo les 
generó una forma diferente de llevar el aprendizaje, la competencia entre ellos los 
impulsó a trabajar de manera objetiva y empática con sus integrantes, al estar en 
educación remota y no conocerse lo suficiente, lo cual denota un Perfil de 
Socializador y Explorador según la tipología de Bartle; este análisis lo recalca 
Werbach (2015) donde menciona que la mayoría de las personas tiene perfil 
socializador la mayor parte del tiempo y por ello siempre buscará la interacción sea 
virtual o presencial. 
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Ilustración 10. Red Semántica Dimensión "Tipología de Jugadores" 
 
Fuente: Falcón, P., Guevara, M., Saavedra, K., Cabrera, Y. (2020) Atlas.ti 
 
Como se puede observar en la (ilustración N° 10), la red semántica de esta 
categoría en particular involucra elementos de habilidades sociales, las cuales están 
asociadas a la comunicación asertiva; la cual es una dimensión de estudio en esta 
investigación, pero también toma en cuenta el liderazgo que es una habilidad social, 
el vínculo emocional y el autoaprendizaje que son elementos a considerar para este 
perfil de estudiante durante este contexto COVID-19 a la hora de realizar el Diseño 














Fuente: Falcón, P., Guevara, M., Saavedra, K., Cabrera, Y. (2020) Atlas.ti 
 
Ilustración 11. Red Semántica del Sistema Gamificado Aplicado 
94 
 
Ilustración 12. Citados de Diseño del Sistema Gamificado Aplicado 
 
Fuente: Falcón, P., Guevara, M., Saavedra, K., Cabrera, Y. (2020) Atlas.ti 
 
Durante la ejecución del diseño gamificado (ilustración 11 y 12), los estudiantes 
manifestaron que entraron en un estado de Flow (tiempo en que los participantes 
experimentan cuando están involucradas en el diseño de la estrategia gamificada), como 
lo menciona Kapp (2012) la gamificación es el uso de componentes, mecánicas y 
dinámicas con el fin de captar y provocar la acción por parte de los estudiantes. Bajo el 
análisis de las siguientes afirmaciones: “En un principio no, porque como de nuevo digo 
nosotros vivimos de hallar primero teoría y pocas prácticas, entonces cuando llega el 
momento de hacer las prácticas es un mundo nuevo, yo personalmente me sentí como si 
fuera un jugador, traté para entender el caso tuve que ponerme misma como un jugador 
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más. (…) “a veces yo como estudiante tiendo a flojear a veces, más que nada en estas 
épocas de recibir las clases virtuales para un alumno es un poco difícil concentrarse por 
más tengamos la dedicación, la motivación por más que los profesores nos presionen con 
los puntos y tienes que hacerlo tienes que hacerlo.”(…) “He tratado de, respecto desde mi 
punto de vista he tratado de apuntar  mis ideas y  aprender de mis compañeros, 
personalmente a nosotros nos conocemos desde el primer ciclo, entonces nosotros ya 
somos como una familia” (…) “yo personalmente me considero una persona que aprende 
forma didáctica me gusta que mi profesor este allí explicándome por eso siento que 
también este ciclo ha sido un poco difícil para mí porque mi profesor no está allí a mi 
lado escuchándome sino a través de una pantalla entonces yo tal vez no le puedo dar mis 
puntos de vista, inclusive yo a veces puedo tener un poco de vergüenza por  hablar a 
través del micrófono. (…) “pero lo sentí bastante surreal, entonces hubo momentos donde 
me confundía de llegar al tema, pero fue también, no tuve una comprensión correcta de 
mi parte, yo simplemente cuando no entiendo alguna idea volví a ver las grabaciones, allí 
está la respuesta al final. Al final se confundió era yo, tengo que ordenarme”. (…) 
competitividad entre nosotros (P1: Entrevista 1) 
Todavía en este contexto, Zichermann y Cunningham (2011) mencionan el 
impacto que genera el diseño para cautivar a los usuarios y logren solucionar 
problemas, en este caso se obtuvo una respuesta significativa en los estudiantes 
debido a que confiaban en sus capacidades para poder cumplir con los retos; para 




 De este modo, mencionando los elementos del juego considerados dentro del 
sistema de gamificación propuesto cabe explicar que fue ejecutado en el contexto de 
confinamiento por la pandemia mundial el cual el país atraviesa, este por su vez 
obligó a las instituciones adaptarse y aplicar la enseñanza remota para continuar con 
la educación. 
 Entonces la gamificación fue aplicada como estrategia educativa de modo virtual, 
es decir se emplearon plataformas virtuales como medio de interacción entre 
estudiantes y docente. Se pueden analizar las siguientes declaraciones: “En el 
transcurso de las diferentes plataformas que hemos ido tratando durante las clases fue 
bastante divertido diseñar con la estrategia e intercambiar ideas con mis compañeros 
es bastante enriquecedor (…) “La primera parte, me gusto la de conocer tu nivel de 
Jedi, me gustó la idea de que fuera las guerras de las galaxias; me gustó la idea”. (…) 
un maestro eso lo hacía bastante competitivo muy aparte, entonces el hecho de sentir 
esa emoción. (P2: Entrevista 1). “Pero si he aprendido a poder tomar esos retos de 
poder aprender algo que yo no conocía.” (P2: Entrevista 2). Ante ello Werbach y 
Hunter (2015) mencionan que las interacciones en estos escenarios determinan el 
comportamiento de cada jugador tal como lo refieren los estudiantes. 
 Por consiguiente, esta modalidad representa ventajas y desventajas, uno de los 
principales retos que se enfrentó en estos entornos fue la interacción con los 
estudiantes, puesto que no existe el mismo nivel de análisis y manejo de grupos que 
en un entorno presencial, ello coincide con Bartle (2003) sobre el circulo de 
supervivencia y circulo de competencia, donde los estudiantes van adquiriendo el 
aprendizaje de forma paulatina a fin de poder adaptarse completamente. En este 
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sentido, una mejora relevante para afrontar el reto referido en el párrafo precedente 
sería trabajar en dashboard que permitan medir el eye tracking de los estudiantes 
durante el desarrollo de las sesiones remotas; no obstante, este tema podría ser 
materia de otra investigación que permita ahondar sobre el particular.  
 Uno de los puntos importantes para la educación remota es el soporte tecnológico 
mínimo que debe tener el estudiante para poder desarrollar el proceso de aprendizaje 
y gestionar su autoaprendizaje. Se debe conocer las herramientas tecnológicas para el 
diseño de un sistema gamificado en contextos virtuales para no generar frustraciones 
en los estudiantes, de esta manera poder generar un escenario favorable para el 
desarrollo de sus actividades. 
 Durante la aplicación de las actividades gamificadas los estudiantes refirieron no 
contar con estos instrumentos tecnológicos (computadoras) el cual afectó la dinámica 
de trabajo de algunos integrantes, disminuyendo su motivación intrínseca frente al 
docente y sus compañeros, de acuerdo con John Keller (2000), para que los 
estudiantes logren objetivos concretos, tangibles o intangibles en un entorno e-
learning necesitan contar con los elementos necesarios que permitan el desarrollo de 
las actividades.  
 A pesar de las limitaciones con respecto al soporte tecnológico, los estudiantes 
usaron otras plataformas digitales como WhatsApp, Facebook Messenger y llamadas 
telefónicas para realizar las coordinaciones entre los integrantes del equipo de trabajo. 
Sin embargo, una de las ventajas que los estudiantes manifestaron fue el poder 
recurrir a las clases grabadas tanto para aquellos que necesitan hacer un recordatorio 






Ilustración 13. Red Semántica de la Categoría " Elementos de la Gamificación" 
 
Fuente: Falcón, P., Guevara, M., Saavedra, K., Cabrera, Y. (2020) Atlas.ti 
 
 Finalmente, Werback y Hunter (2015) determina los lineamientos de gamificación 
a tener en cuenta durante el diseño, se debe considerar los niveles de aprendizaje en 
base al público objetivo al cual este dirigido, considerando en este caso que existe un 
grupo importante de estudiantes que cuenta con experiencia laboral previa; y, por 
ende, el nivel de complejidad debe estar alineado a la capacidad de resolución de 
problemas concreta de los individuos, orientando las actividades gamificadas al 
campo de desarrollo profesional.  
 Es relevante realizar un perfil de estudiante a un detalle más complejo para el 
diseño de las actividades gamificadas; la estrategia responderá acorde a los estilos de 
aprendizaje de las nuevas generaciones y sus perfiles de jugadores en su entorno. Tal 
como lo señala Santelices y Mariaca (2019) donde la aplicación de la estrategia 
metodológica de la gamificación juega un papel importante acorde a los datos dados 
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por el grupo de estudiantes, en este caso el perfil del estudiante y el diseño de las 
actividades gamificadas.  
 De esta manera, la aplicación de la estrategia metodológica de la gamificación es 
factible como eje impulsador de la motivación y compromiso en los estudiantes, 
aplicando los retos acordes al nivel de complejidad y perfil del estudiante en las 
unidades didácticas. Asimismo, el factor diversión y retroalimentación es relevante en 
el diseño de las unidades didácticas a fin de buscar un proceso interactivo de 
aprendizaje y no lineal; es necesario crear momentos de tensión en base a niveles de 
complejidad y ambientes vivenciales como sistemas de evaluación que son bastantes 
atractivos para los estudiantes. Según John Keller menciona en su ARCS Model, que 
una de las motivaciones intrínsecas está en busca de la diversión, pero también señala 
la “satisfacción” que para muchos de los estudiantes entrevistados era el logro de 
aprendizaje de la unidad didáctica y por ende su calificación. 
Además, el diseño del sistema de gamificado estaba relacionado no solo con los 
elementos propios de la estrategia, sino que involucra otros factores importantes a 
considerar cuando se decide gamificar como el perfil docente jugó un rol importante 
para identificar los estilos de aprendizaje, la tipología de los jugadores y aplicó un 
sistema de evaluación gradual y coherentes al cumplimiento de los indicadores de 
logro de la unidad didáctica. Estos resultados coinciden con lo menciona Werbach, 
(2012) que el docente debe tener presente el diseño centrado en el estudiante los 
cuales mencionan mucho el factor “Dinámico” como característica principal en el 
docente, para ellos es necesario que se cree un ambiente participativo y que los 
motive de manera constante para el cumplimiento final de los retos. 
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Debido al contexto que ha traído el COVID-19, los estudiantes se han visto en la 
necesidad de adaptarse a la educación remota apoyándose mucho en el trabajo en 
equipo, manejo y dominio de las plataformas digitales brindadas por la institución y 
otras plataformas que ya venían utilizando para poder comunicarse y realizar las 
actividades de aprendizaje. Así mismo, cabe resaltar que el soporte tecnológico ha 
jugado un papel principal para brindar la educación virtual. Dentro de la realización 
del estudio se reflejó que el docente también se vio afectado por esta nueva realidad 
teniendo que adaptarse al uso y dominio de nuevas herramientas tecnológicas que 
propicien y aseguren el proceso de aprendizaje siendo esta una responsabilidad 
compartida con la institución para poder cumplir con el modelo educativo. 
Esta estrategia logró que los estudiantes se involucren con mayor compromiso a la 
unidad didáctica a pesar de los inconvenientes (personales y tecnológicos) que 
tuvieron, y que su curva de aprendizaje se tornara más vivencial lo cual le han dado 
un valor considerable. Lo analizado denota lo señalado por Bartle (2003) tomando a 
Hedron (1988) como referencia que los jugadores pueden llegar a un nivel de 
conocimiento total del sistema e interaccionar entre ellos como parte de su continuo 
aprendizaje. Al comienzo, los estudiantes, vieron la estrategia gamificada como algo 
complejo, pero al poco tiempo que recibieron los contenidos de las sesiones de clase, 
se generó un mayor compromiso y motivación para trabajar en equipo en los retos 
planteados del diseño del sistema gamificado. 
Werback y Hunter (2015) menciona el bucle de compromiso social constante se 
genera la cooperatividad en ellos creando estrategias de aprendizaje: “Me iba 
adaptando a lo que el profesor iba enseñando, porque yo personalmente he estado 
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trabajando con algunos programas en mis trabajos anteriores que he tenido. Entonces 
como que he adaptado y he conocido un poco más de lo que eran las redes. “(.) “He 
participado de forma intermedia, no le puedo negar porque bueno yo tengo 
actualmente mi hijito, me ha tomado un poco más de tiempo hacer mis trabajos, no, 
pero si he estado al tanto no en cuanto a la explicación; con los videos también allí he 
practicado. (P2: Entrevista 2) “Yo soy una persona bastante ambiciosa, soy una 
persona muy perseverante, muy disciplinada, que le gusta estar en un constante modo 
de paz, aplica mucho la meditación, al comenzar el día, practico deporte, no consumo 
contenido negativo me gusta alimentarme de cosas positivas. Mi entorno social es de 
personas muy positivas y estoy en constante aprendizaje” (…) “Tiene que tener un 
propósito, de porque está estudiando sino no va a poner el 100% de sí mismo.” (…) 
“Entonces es muy activa mi participación en clase, no solo con el profesor sino en 
todas las clases” (…) “Obviamente hay compañeros míos que también están 
compitiendo conmigo, entonces tengo que ser la propuesta más atractiva para el 
cliente que es el profesor” (…) “Yo siempre escojo lo que mi equipo no está 
dispuesto hacer, ósea las cosas más complicadas; pero lo asumo como un reto 
también.” (.) Desde mi punto de vista, nuestra carrera es marketing, ahora que las 
cosas han cambiado demasiado rápido, deberían ajustar los tiempos con lo que es en 
verdad el curso, lo que es Gestión de redes sociales, ya que teníamos solo dos horas a 
la semana y era muy poco, nosotros avanzábamos muy rápido, si estábamos tratando 
el tema de YouTube, LinkedIn no es algo que podamos aprender en una clase, es algo 
que aplicarle, y estar curioseando, que herramientas faltan, que herramientas nuevas, 
siento que deberían profundar, lo que nos han enseñado debería profundizar, lo que 
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no ha profundizado tanto como me hubiera gustado que profundicen en el tema de 
gestión de redes, si en otros cursos como temas digitales.  (P5: Entrevista 5) 
Un factor adicional que se ve reflejado en la investigación realizada es el 
autoconocimiento que se da en los estudiantes, evidenciando nuevas líneas de 
comportamiento que están descubriendo, no solo por el diseño de la estrategia 
gamificada, sino también por el contexto COVID-19 en el que viven cada uno de 
ellos. 
Se puede recoger de las entrevistas que los factores como la motivación extrínseca, 
la tipología de los jugadores y elementos de la gamificación intervienen con mayor 
notoriedad en el diseño del sistema gamificado. Este resultado es significativo pues 
refleja el procedimiento adecuado al realizar el diseño gamificado, respondiendo 
según Kapp, K.M. (2012) los siguientes criterios: al realizar el diseño se debe tener en 
cuenta la claridad de los objetivos, los resultados esperados, los retos planteados, las 
recompensas por cada reto logrado y las rúbricas de evaluación. Además de conocer 
el perfil del jugador a quien diriges la propuesta gamificada, explorando sus 
necesidades, sus deseos y sus emociones a lo largo de su participación en dichas 
actividades.  
La motivación extrínseca, es uno de los factores relevantes como lo señala Keller 
J. debido a que están relacionadas con las recompensas que los estudiantes reciben al 
realizar las actividades propuestas por el docente, en el caso desarrollado la 
motivación de una buena nota en la evaluación continua 3. Los estudiantes 
manifiestan que es importante conocer lo que van a obtener luego de realizar las 
actividades gamificadas, sino también la competitividad generada al momento de 
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realizarlas. De esta manera todo esto se suma para que el estudiante tenga una 
motivación externa que lo impulse a realizar las actividades gamificadas. 
Otro de los aspectos que arroja la investigación es el autoaprendizaje, como el estilo 
más adoptado por los estudiantes, esto coincide con la Teoría de la Autodeterminación 
donde tanto el control, competencia y la relación con los demás influye en la motivación 
y se escala a través del andamiaje donde el estudiante está en constante mejora de sus 
niveles a modo personal como lo señala Vigotsky. Debido a las exigencias actuales 
ocasionadas por la pandemia, en la cual ha obligado a la mayoría de los estudiantes 
adecuarse al uso de diversas herramientas tecnológicas para continuar con su educación. 
Ello implica estar en constante búsqueda de materiales para reforzar su aprendizaje, como 
videotutoriales, blogs o casos prácticos que ayuden en la comprensión de diversos temas 
relacionados a su ámbito de aplicación laboral. 
Se puede percibir una adaptabilidad rápida, donde no solo el material didáctico 
otorgado por la institución (presentaciones en Power Point) es suficiente para el logro de 
las competencias de aprendizaje. Sino es necesario complementar con diversos materiales 
que permitan al estudiante recurrir de forma asincrónica para reforzar sus conocimientos 
adquiridos en clases. 
La asociación entre las variables de la gamificación (tipología de jugadores, elementos 
de gamificación y el diseño del sistema gamificado con la motivación extrínseca, este 
resultado se explica por las emociones que despertaron en los estudiantes las actividades 
gamificadas, es decir con el planteamiento de niveles y generando la competitividad en 
base a una simulación de un proyecto ligado a su contexto laboral al que se van a 
enfrentar los estudiantes; se pudo evidenciar la modificación del comportamiento de los 
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participantes involucrados en las actividades gamificadas. Los estudiantes no solo se 
enfocaban en alcanzar la máxima nota, sino que también buscaban un reconocimiento 
(status) frente al docente y a sus compañeros de clases. 
Para tal efecto, la aplicación de esta estrategia relacionada con el modelo educativo 
de la institución siendo este el socio constructivista el cual se viene cumpliendo desde 
la percepción del estudiante: “Aprendiendo por ellos mismos y aprendiendo de sus 
compañeros”, tal como lo señala Lev Vygotski el entorno social ayuda al proceso de 
aprendizaje del estudiante. 
 
4.1.3.1.1. Habilidades Sociales 
A continuación, se muestra la segunda familia generada por la Variable de Habilidades 
Sociales: 





Fuente: Falcón, P., Guevara, M., Saavedra, K., Cabrera, Y. (2020) Atlas.ti 
La segunda familia: Gamificación está conformada por 3 categorías y se basaron en 5 
entrevistas a profundidad: 
 
Para efectos de la investigación se tiene la siguiente red semántica: 
Ilustración 15: Red Semántica de Resolución de Conflictos 
 
Fuente: Falcón, P., Guevara, M., Saavedra, K., Cabrera, Y. (2020) Atlas.ti 
 
Según la ilustración N°14 la categoría de “Resolución de conflictos” se relaciona con 
la comunicación asertiva, primando la negociación, la escucha activa, el liderazgo y el 
trabajo en equipo para que puedan cumplir los retos encomendados a cada grupo de 
estudiantes. Dichas habilidades tomaron tal protagonismo dado a que nos encontramos en 
un nuevo contexto causado por la COVID-19. El grupo de estudiantes tenían diversos 
horarios de trabajo que muchas veces no coincidían, situación que les sirvió para definir y 
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organizar las tareas de cada uno de ellos, siendo más ágiles en resolver cualquier 
inconveniente que se les presentará.  
 
Lo analizado concuerda con Rosales, Delgado, Caparrós y Molina, (2013) quien cita a 
Monjas (1999) resaltan que las conductas o destrezas sociales específicas requeridas para 
ejecutar competentemente una tarea específica forman un conjunto de comportamientos 
interpersonales complejo que se ponen en juego en interacción con otras personas , en los 
resultado los estudiantes manifestaron que buscan constantemente tener una base de 
conocimientos y disponer de herramientas para la aplicación de lo aprendido para un 
buen desempeño en un futuro entorno laboral; por ello le dan mucho valor a este tipo de 
actividades, les crea motivación; competencia y los involucra en una situación que simula 
su campo profesional, no solo a nivel disciplinar sino también a nivel de competencias 
sociales. lo que generó un compromiso conjunto para el logro de los objetivos en el 
tiempo asignado. 
 
Mediante el desarrollo de las sesiones y entrevistas se pudo observar que el trabajo en 
equipo y la comunicación asertiva han sido la base para el desarrollo de esta habilidad 
social “Resolución de conflictos”, y que la estrategia metodológica de la gamificación 
contribuyó al desarrollo de esta. Durante la realización de todo el estudio, los estudiantes 
identificaron momentos de tensión para poder cumplir con las actividades propuestas, lo 
que propició que entre ellos puedan negociar los tiempos, establecer su compromiso y 
participación en los retos. así como para lo cual el tipo de conflictos generados ha sido de 
interés competitivo como los señala Roca (2005). 
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Algunos entrevistados mencionaron lo siguiente:  
“Si una idea no era lo que considerábamos correcta o uno discutía porque pensábamos 
que el trabajo no estaba muy bien desarrollado, pero solo en esos puntos al final siempre 
tratábamos de llegar a una conclusión.”(…) “La verdad el hecho de pelear nos hizo 
darnos cuenta de algunos errores que nosotros mismos tenemos, si era yo la del problema 
mi compañera me decía las cosas, yo hice una reflexión, yo reflexionaba y me daba 
cuenta” (…) “al final terminamos creciendo como personas, es la verdad, nos hizo darnos 
cuenta de que nos podemos equivocar, cometer errores y solo tenemos que seguir 
avanzando y mejorando cada día.”  (P1: Entrevista 1) 
 
“con mis compañeros manteniendo la comunicación se puede trabajar en muchos 
casos y que tal vez se dé un conflicto se puede manejar mediante la comunicación.”(…) 
“el mantenerte comunicado a empujar esta comunicación que deben tener todas las 
personas, como une al grupo también estas nuevas experiencias, como no sabes te ayudan 
los demás compañeros.” (…) “tal vez alguno no presento algo en la hora esta la 
comunicación en este caso”. (P3: Entrevista 3) 
 
“Hemos coordinado según nuestros aprendizajes académicos.” (…) “Si todos los 
problemas que teníamos algunos por el tiempo, porque tú puedes a una hora, tú no puedes 
a esa, todo se arreglaba mediante la comunicación que teníamos, la coordinación y todos 
llegamos a un acuerdo, nadie es perfecto, entonces nosotros cada uno corregía nuestros 




“Cualquier conflicto tiene solución, va a depender bastante del equipo, en este caso 
partiendo de mí no soy una persona conflictiva, soy una persona que busca soluciones a 
los problemas”. (…) “yo delego las cosas que tiene que hacer mi grupo, y es porque ellos 
han escogido a un líder y yo no les estado imponiendo, y las cosas han estado sucediendo 
así desde el inicio  
del semestre”. (…) “las personas van a actuar por incentivos, sino tu no das nada a 
alguien no lo van a hacer a cambio de algo, ellos tienen que sentir que están siendo 
recompensados por lo que están haciendo”. (P5: Entrevista 5) 
 
Ilustración 16: Citados de Resolución de Conflictos 
 
 





La segunda categoría de estudio en esta familia de la investigación es la “Empatía”, 
como se puede observar en su red semántica Ilustración N°13: 
Ilustración 17: Red Semántica de Empatía 
 
Fuente: Falcón, P., Guevara, M., Saavedra, K., Cabrera, Y. (2020) Atlas.ti 
La empatía en los estudiantes ha sido resultado del proceso de adaptación del contexto 
COVID-19, donde todos han tenido que enfrentar situaciones difíciles sensibilizando aún 
más a los estudiantes, en consecuencia, pudieron ser más comprensivos antes las diversas 
realidades de sus compañeros no solo en el plano académico sino también personal.  Lo 
que ratifica lo indicado por Carpena (2016) que la empatía es la capacidad que tiene una 
persona para interrelacionarse y percibir el sentir de otros.  De esta manera los integrantes 
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de los equipos de trabajo compartieron adecuadamente la responsabilidad para el 
cumplimiento de los retos. 
Por otro lado, esta habilidad se desarrolla de manera bidireccional entre estudiante-
estudiante y estudiante-docente. Por lado del docente entendiendo las dificultades que se 
les presentan el estudiante durante las clases y con las entregas de trabajos; y del lado del 
estudiante entendiendo la adaptación del docente con el uso de las diferentes herramientas 
y plataformas tecnológicas aplicadas actualmente en la educación remota sin temor de 
perder la calidad y exigencia para cumplir con el logro de la unidad didáctica.  
Los niveles de mayor influencia en lo que respecta la empatía han sido el contexto 
actual COVID-19, lo que ha desarrollado una mayor comunicación asertiva con sus 
compañeros de estudio; cumplir con sus actividades en base a coordinaciones con una 
buena gestión de tiempo y disponibilidad de los mismos, trabajar en equipo y ser líderes 
han sido desafíos que han vivenciado; siendo estos habilidades sociales adicionales en las 
que la gamificación contribuye también, señalando lo que menciona la Teoría de la 
Autodeterminación (SDT) que los elementos autonomía, competencia y la relación, son 
motivación para realizar este tipo de tareas; esta última está muy ligada a las habilidades 
sociales adicionales. 
 
Si bien, no se observa una influencia directa de la gamificación a la empatía; si se 
puede observar que esta habilidad social se generó debido a que todos los estudiantes se 
encuentran bajo un mismo contexto social como: la educación remota, las realidades 
similares, estudiantes con hijos, estudiantes con pocas herramientas tecnológicas 
disponibles, desconocimiento del uso de las distintas plataformas digitales, la sobrecarga 
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laboral, la suspensión perfecta y/o perdida de trabajo; todo lo antes mencionado generó 
una necesidad de  comunicarse asertivamente entre ellos para poder llevar su proceso de 
aprendizaje. 
Algunos entrevistados mencionaron lo siguiente:  
“digamos si a mí no me tocaba ese tema yo no ayudaba en nada a veces, te doy esta 
idea tú ves cómo lo manejas, tu ve como lo trabajas, pero al final a la hora de la entrega 
de vez en cuando paso que tuvimos que avanzarlo muy a la volada, que tal vez por eso 
peleábamos,” (…) “yo ahora estoy siendo privilegiada también debería apoyarlos de esta 
manera porque yo sé también que ellos me pueden apoyar en otro momento, entonces si 
paso eso. “(…) “es mi razón entonces y yo me hacía dueña de esa razón, pero ahora que 
hemos podido trabajar con esto yo he tenido que escuchar de todo el equipo he tenido que 
escuchar  
las ideas y todo eso lo mezclábamos y trabajamos y de allí nacía una idea que 
beneficiaba a todo el equipo.”(…) “ también nos dimos cuenta de que nosotros estábamos 
muy tensos por el tema de los trabajos, el trabajo de afuera, el trabajo de los estudios, el 
hogar ; entonces pudimos entendernos mejor realmente tuve una mejor comunicación 
porque ya nos entendíamos mejor , entendíamos la situación del otro, pudimos conocer 
más del otro, no era solo yo, sino somos nosotros, somos un equipo entonces también 
mejor nuestra comunicación, esa fue la experiencia positiva que entendemos mucho 
mejor ahora.” (…) “entonces cuando llega el momento de hacer las practicas es un 
mundo nuevo, yo personalmente me sentí como si fuera un jugador, traté para entender el 




“usar estas herramientas me ha ayudado a tener comunicación con otros. No ha sido 
dificultoso porque obviamente se trabaja todo con tecnología.” (P2: Entrevista 2) 
 
“puede ser que le falte algo o le puede faltar algo en un momento, o a tu compañera le 
puede faltar algo le apoyas en ese momento, pero en otro momento también te va a 
devolver, es algo importante eso de la empatía.” (P3: Entrevista 3) 
 
“Si, es más, no solamente con nuestro equipo, tuvimos acuerdo con otras personas que 
no eran de nuestro equipo, tú no puedes hacer esto, yo no puedo hacer esto, cambiemos,” 
(…) “Definitivamente, antes no comprendía por qué no puedes hacer un esfuerzo y todo, 
ehh pasándolo tú mismo, tienes que pasar las cosas que otros pasan para poder 
comprender.” (…) “Si, ahora hay más comprensión, ehh, nos ponemos en el lugar del 
otro, tenemos una mejor visión para hacer las cosas mejor.” (…) Si, estás listo para hacer 
el trabajo… ya tienes tiempo… ya; así se llamaba bastante; antes como que nos veíamos 
en el instituto, vas a ver el trabajo sí o no, te vas a quedar sí o no; decía la persona NO, se 
iba se sacaba del grupo. Ahora se está llamando, “ya tienes tiempo” … ya puedes hacer el 
trabajo; hay un poco más de interacción.” (P4: Entrevista 4) 
 
“Vilma que es parte de mi equipo, ella tiene un hijo; ella estudia y trabaja entonces yo 
lo hice en su momento, yo sé que no es fácil estudiar y trabajar y más en estos tiempos yo 
sé que los horarios en ciertos trabajos han cambiado y por las responsabilidades que tiene 
bueno ella es mama y tiene otras responsabilidades en su vida personal, es difícil esta 
renfocada al 100% en sus estudios, con ella tengo una forma de trabajar que le derivo lo 
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que tiene que hacer y una hora antes de la exposición nos juntemos para repasar todos los 
puntos, ella esta empapada de toda la información y ella puede exponer tranquila.” (P5: 
Entrevista 5) 
 
Ilustración 18: Citaciones de Empatía 
 




La última categoría de esta familia que es análisis de la investigación es la 




Ilustración 19: Red Semántica de Comunicación Asertiva 
 
Fuente: Falcón, P., Guevara, M., Saavedra, K., Cabrera, Y. (2020) Atlas.ti 
La comunicación asertiva como habilidad social está asociada con la empatía, el 
desarrollar actividades gamificadas en equipo les permitió el autoconocimiento de los 
estudiantes, asimismo, conocer, explorar y comprender las emociones del otro, para que, 
al momento de expresar sus ideas y en la toma de decisiones, lo hagan de forma honesta, 
calmada y directa sin llegar a herir susceptibilidades. Además, los estudiantes tuvieron 
que definir y coordinar tareas, tener acuerdos, compartir liderazgo haciéndolo en el 
momento oportuno y de la manera adecuada lo que puede corroborar lo indicado por 
García (2019) al decir que el juego permite mejorar este tipo de comunicación y facilita el 
proceso de aprendizaje bajo un diseño de estrategia planificada. 
La comunicación asertiva está asociada con la tipología de jugadores; dentro del grupo 
de estudiantes que desarrollaron las actividades gamificadas se pudo constatar que 
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predominaban los de tipo exploradores y socializadores es decir unos con interés de 
conocer y aprender más y otros de interactuar con el compañero. Como lo menciona 
R.,Bartle (2003) existe una particularidad de perfil donde los jugadores buscan la 
interacción constante en el sistema gamificado y con los otros jugadores para cubrir la 
necesidad pertenecer a un grupo generando una motivación interpersonal entre ellos. 
La comunicación asertiva se sostiene en la empatía y esta a su vez contribuye al 
trabajo en equipo y a la resolución de conflictos. La comunicación asertiva facilitó a que 
los estudiantes se logren organizar en sus equipos de trabajo, el sentirse atraídos por el 
reto, generó ambientes de trabajo colaborativo. La particularidad de estos resultados es 
que se dio en un ámbito completamente digital, donde el soporte tecnológico ha sido una 
herramienta fundamental para el logro de los objetivos. La mayoría de las estudiantes 
trabajan y su principal vía de comunicación ha sido el celular, el servicio de mensajería 
instantánea como el WhatsApp; pero si señalaron algunos que lograron hacer 
videollamadas, audios o llamadas telefónicas para poder tener un contacto más cercano.  
Algunos entrevistados mencionaron lo siguiente:  
“también nos dimos cuenta de que nosotros estábamos muy tensos por el tema de los 
trabajos, el trabajo de afuera, el trabajo de los estudios, el hogar; entonces pudimos 
entendernos mejor realmente tuve una mejor comunicación porque ya nos entendíamos 
mejor, entendíamos la situación del otro, pudimos conocer más del otro, no era solo yo, 
sino somos nosotros, somos un equipo entonces también mejor nuestra comunicación, esa 
fue la experiencia positiva que entendemos mucho mejor ahora.” (…) “intercambiar ideas 
con mis compañeros es bastante enriquecedor, entonces personalmente fue”. (…) 
“personalmente a nosotros nos conocemos desde el primer ciclo, entonces nosotros ya 
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somos como una familia y nosotros desde el siglo pasado inclusive estamos en 
conversaciones, chicos sí nos toca el mismo ciclo vamos a trabajar juntos este ciclo si o 
si, entonces ya para nosotros es mucho más fácil congeniar ideas enriquecedoras la clase 
de la gamificación” (…) “y a veces hacíamos video llamadas “Hola que tal, ¿Cómo 
estás?” y conversábamos un poco, entonces por ese punto diría que sí.” (P1: Entrevista 1) 
 
“usar estas herramientas me ha ayudado a tener comunicación con otros. No ha sido 
dificultoso porque obviamente se trabaja todo con tecnología.” (…) “Ellos me escribían 
me hacia una video llamada.” (P2: Entrevista 2) 
 
“en cuanto a mi personalidad me falto un poco más de comunicación con mis 
compañeros en este caso, lo que pasa es que también en cuanto a la coyuntura no hubo 
mucha comunicación con mis compañeros para desarrollar este proyecto” (…) “con mis 
compañeros manteniendo la comunicación se puede trabajar en muchos casos y que tal 
vez se dé un conflicto se puede manejar mediante la comunicación.” (…) “el mantenerte 
comunicado a empujar esta comunicación que deben tener todas las personas, como une 
al grupo también estas nuevas experiencias, como no sabes te ayudan los demás 
compañeros.” (…) “mediante el chat, allí se utiliza bastante lo que es abreviaturas, 
emoticonos, entonces digamos que claro que ya no te entendía también podría ser una 
llamada telefónica en este caso; con algunas deficiencias respecto al chat, emoticones y 
abreviaturas y rápido.” (…) “Antes planteamos las ideas que en este caso queríamos 




“Debió haber un poco más de comunicación en el grupo, hubiese tenido un poco más 
del 50% en mi grupo.” (…) “Si, ahora hay más comprensión, ehh, nos ponemos en el 
lugar del otro, tenemos una mejor visión para hacer las cosas mejor.” (…) “porque tú 
puedes a una hora, tú no puedes a esa, todo se arreglaba mediante la comunicación que 
teníamos, la coordinación y todos llegamos a un acuerdo, nadie es perfecto, entonces 
nosotros cada uno corregía nuestros errores.” (…)< 
 
“Con Vilma nos llevábamos bien, no la conozco en persona, yo escucho sus 
comentarios que es lo que propone, dejo que también ella tome las riendas de lo que 
quiere hacer, con ella nos llevamos muy bien; ambos tenemos nuestros puntos de vista, si 
lo aplicamos nadie te vas a estar diciendo porque lo vas a hacer, dejamos que cada uno 
pueda tomar sus decisiones en lo que ambos estamos compenetrados en su trabajo.” (…) 
“Como obviamente estas con el tiempo reducido, oye haces esto, a ok, cerramos. Cinco 




Ilustración 20: Citaciones Comunicación Asertiva 
 




4.1.3.1.2. Variables Emergentes 
 
A continuación, se muestra la última familia generada:  
 












Fuente: Falcón, P., Guevara, M., Saavedra, K., Cabrera, Y. (2020) Atlas.ti 
 
Una de las variantes en la investigación y que también influyo de manera directa en 
ambas variables fue el contexto COVID-19 lo cual ha generado: manejo de plataformas 
digitales, educación remota, Autoaprendizaje, organización de tareas; todo ello asociado a 
la adaptación y su nueva modalidad de aprendizaje digital; al soporte tecnológico como 
medio de apoyo en todo el trayectoria de aprendizaje; y se suma con mayor importancia 
el perfil docente, quien ha tenido que aprender nuevas formas de poder llegar al 
estudiante y conocer sus estilos de aprendizaje, la cual es otra variable generada,  y 
adaptarse esta modalidad donde el reto es ofrecer a los estudiantes novedades y nuevas 
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formas de aprender las cosas y están en constante búsqueda de elementos que sean lo más 
realista posible y se apliquen en su campo profesional. 
Algunos entrevistados mencionaron lo siguiente respecto al CONTEXTO COVID-19:  
“La verdad es que sí, yo por ejemplo con esto de la pandemia yo no trabajo 
actualmente, pero todos mis compañeros, nuestro equipo es de cuatro personas me 
incluyo, pero mis tres compañeros si trabajan, algunos trabajan muy lejos de su casa” 
(P1: Entrevista 1) 
 
“He participado de forma intermedia, no le puedo negar porque bueno yo tengo 
actualmente mi hijito” (P2: Entrevista 2) 
 
“que pasa es que también en cuanto a la coyuntura no hubo mucha comunicación con 
mis compañeros para desarrollar este proyecto”. (…) “una desventaja por la actual 
situación tal vez no te expandes tanto en cuanto a la comunicación”.  (P3: Entrevista 3) 
 
“por el momento si, ahora si es todo digital” (…)” Si, estás listo para hacer el 
trabajo… ya tienes tiempo… ya; así se llamaba bastante; antes como que nos veíamos en 
el instituto, vas a ver el trabajo sí o no, te vas a quedar sí o no; decía la persona NO, se 
iba se sacaba del grupo. Ahora se está llamando, “ya tienes tiempo” … ya puedes hacer el 
trabajo; hay un poco más de interacción.” (P4: Entrevista 4) 
 
“Yo creo que, si es que estamos en educación remota, si estuviéramos en la educación 
normal muchas personas que no tengan mis cualidades y mi forma de ser hubieran 
desistido a esforzarse más, porque ya que hoy en día que estamos aquí frente a una laptop 
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escuchando una clase realmente va a dar mucho, las personas que quieran aprender van a 
aprender.” (…) “yo sé que no es fácil estudiar y trabajar y más en estos tiempos yo sé que 
los horarios en ciertos trabajos han cambiado. “(P5: Entrevista 5) 
 
Algunos entrevistados mencionaron lo siguiente respecto a ESTILOS DE 
APRENDIZAJE:  
“algunos alumnos que aprenden de manera verbal otros aprenden viendo otros 
aprenden de forma didáctica algunos alumnos que aprenden de manera verbal otros 
aprenden viendo otros “(…)” aprenden de forma didáctica”. (P1: Entrevista 1) 
 
“yo digamos demoro un poco en aprender, que repaso varias veces, leo bastante en 
internet hasta entenderlo” (P3: Entrevista 3) 
 
Para finalizar la gamificación como estrategia metodológica aporta al cumplir con los 
objetivos de las sesiones de clase, pero a la par logra fortalecer habilidades sociales en los 
estudiantes así tenemos que seleccionar adecuadamente la unidad didáctica donde la 
aplicaremos, tener el objetivo claro y el resultado que se espera de su aplicación. 
Los resultados que se esperan de su aplicación dependerán del contexto, del objetivo y 
de los elementos de la gamificación que se seleccionen; en definitiva, el estudiante no 
solo está en temas de contenidos sino de habilidades sociales; ellos necesitan ese tipo de 
retroalimentación positiva para seguir aprendiendo. 
En base a las actividades gamificadas desarrolladas en las sesiones de clase, se 
observó la contribución de la estrategia en el desarrollo de habilidades sociales: 
resolución de conflictos, empatía y comunicación asertiva que para términos de la 
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investigación se han seleccionado por ser las que contempla como habilidades necesarias 
para su entorno laboral. Uno de los hallazgos de la investigación es que destacaron otras 
habilidades sociales muy asociadas a las planteadas en la investigación como trabajo en 
equipo, liderazgo y gestión de tiempo asociada a la organización de sus tareas; que están 
muy enlazadas a la nueva realidad. 
Con respecto a la contribución de la Gamificación como estrategia metodológica sobre 
las habilidades sociales el mayor nivel de influencia esta sobre la Tipología de Jugadores 
como dimensión de la variable Gamificación y la resolución de conflictos como 
dimensión de la variable Habilidades Sociales; por consiguiente para esta investigación el 
conocer el perfil de jugador y los aspectos básicos del estudiante  fue relevante para que 
tanto las dinámicas estén asociadas a las necesidad de competencia, status de logro y 
altruismo entre sus compañeros de equipo para lograr las metas; las mecánicas fue lo que 
marco los niveles de alcance e indicadores de logro de la unidad didáctica para el docente 
en modo evolutivo y los componentes sobre el proyecto que desarrollaron les ayudo a 
visualizar su nivel de logro a cada uno de ellos de modo practico; tratando de llegar a un 




CAPITULO V: PROPUESTA DE SOLUCIÓN 
5.1. Propósito 
Implementar un programa de capacitación a los docentes en “Introducción a la Gamificación 
y de manejo de herramientas tecnológicas gamificadoras para unidades didácticas”; como 
alternativa educativa, para generar habilidades sociales en los estudiantes bajo este contexto 
COVID-19 y su proceso de aprendizaje digital en el programa académico de Marketing en un 
Instituto Privado de Lima. 
La propuesta de solución que se presenta debe estar orientada a los docentes del programa 
académico de Marketing con el objetivo que puedan conocer una estrategia metodológica que les 
permita saber una nueva forma de realizar sus sesiones de clase logrando a través de la 
motivación y el compromiso de los estudiantes el desarrollo de habilidades sociales en su 






Las actividades que se pretenden proponer son las siguientes: 
 
5.2.1. Capacitación de Introducción a la Gamificación 
 
Tabla 18 
Propuesta de capacitación en Intriducción a la Gamificación 
Capacitación de Introducción a la Gamificación 
Objetivo de la 
Capacitación 
La capacitación está orientada a desarrollar competencias 
académicas en los docentes del Programa Académico de 
Marketing sobre las bases conceptuales de la estrategia 
metodológica de la Gamificación para generar experiencias 
lúdicas en el ámbito educativo. 
Duración 12 horas Académicas 
Modalidad Virtual Asincrónica 
Frecuencia: Semanal 
N° Módulos 3 módulos 
N° Horas por 
Módulo 
Módulo 1: 4 Horas Académicas 
Módulo 2: 4 Horas Académicas 
Módulo 3: 4 Horas Académicas 
Módulo N°1 Contenidos:  
• Conceptos básicos de la Gamificación para la 
Andragogía 
• Definición de la Gamificación 
• Aplicación de la Gamificación como estrategia 
metodológica en el ámbito educativo 
• ¿Qué es el juego? Y su importancia en la Gamificación 




Módulo N°2 Contenidos:  
• Fundamentos Psicológicos para la Gamificación 
• La Motivación y la Gamificación: Motivación Intrínseca y 
extrínseca 
• El comportamiento en la Gamificación 
• Teoría de la Autodeterminación  
• Andamiaje 
• Estado de “Flow” 
Módulo N°3 Contenidos:  
• Bases para un Diseño de estructura de aprendizaje 
aplicando la Gamificación 
• Preparación del Diseño 
• Diseño del entorno del Gamificado 
• Aplicación e implementación del entorno Gamificado 
 Fuente.  Elaboración Propia 
 
Tabla 19 
 Sistema de Evaluación de la Capacitación en Gamificación 
Sistema de Evaluación: Peso 
Cuestionario 1  
Cuestionario 2 
Foro de Debate 












5.2.2. Taller de Herramientas Gamificadoras 
Tabla 20 
Propuesta del Taller de Herramientas Gamificadoras 
Taller de Herramientas Gamificadoras 
Objetivo del 
Taller 
Usar las aplicaciones de Class Dojo y Classcraft como 
aplicaciones alternativas de la estrategia metodológica de la 
gamificación para las sesiones de clases del Programa de 
Marketing. 
Duración: 4 horas académicas 
Frecuencia: Fechas programadas 
Modalidad: Virtual Sincrónica  
Webinar 1: Class Dojo: Plataforma a los docentes gamificar el aula, 
realizando actividades, le permite calificar a los estudiantes a 
través de puntos y mantener una comunicación constante con 
ellos. 
Webinar 2: Classcraft: Plataforma digital que le permite crear un entorno 
gamificado donde el docente puede dirigir un juego de rol en el 
que los estudiantes personifican a diferentes personajes con 
habilidades propias 
Fuente.  Elaboración Propia 
 
Tabla 21 
Sistema de Evaluación del Taller de Herramientas Gamificadoras 
Sistema de Evaluación: Peso 
Trabajo Práctico  100% 
Total 100% 




5.2.3. Taller Piloto de Diseño de Sesiones Gamificadas 
Tabla 22 
Propuesta para Taller Piloto de Diseño de Sesiones Gamificadas 
Taller Piloto de Diseño de Sesiones Gamificadas 
Objetivo del 
Taller: 
Diseñar actividades de aprendizaje aplicando la estrategia 
metodológica de la gamificación para desarrollar 
habilidades sociales en base a experiencias lúdicas en el 
proceso de enseñanza -aprendizaje de sus estudiantes. 
Duración: 6 horas Académicas  
Frecuencia: Semanal 
Modalidad: Virtual Sincrónicas 
N° Horas por 
sesión:  
2 horas académicas por sesión 
Contenido: Sesión 1: Selección y Planificación del Diseño de la unidad 
didáctica 
Sesión 2: Selección de los elementos de la gamificación en 
el diseño de la unidad didáctica y sistema de evaluación. 
Sesión 3: Implementación y mantenimiento de las 
actividades gamificadas. 
Fuente. Elaboración Propia 
 
Tabla 23 
 Sistema de Evaluación del Taller Piloto de Diseño de Sesiones Gamificadas 
Sistema de Evaluación: Peso 
Trabajo Práctico: Esquema de Planificación y sustentación 
de la aplicación de la estrategia metodológica de la 
Gamificación. 
 
Trabajo Proyecto Final: Presentación del proceso y de las 






Fuente. Elaboración Propia 
5.3. Cronograma de Ejecución 
La propuesta de solución se pretende ejecutar en un plazo de 6 meses durante el 2021; lo 
particular es que la educación remota continuará y ayudará a mejorar y complementar con 
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las estrategias aplicadas actualmente como alternativa según el grupo de estudiantes y la 
unidad didáctica.  
• Objetivo a corto plazo:  
Socializar la importancia de la “Estrategia Metodológica de la Gamificación” para generar habilidades 
sociales en los estudiantes del programa académico de Marketing.  
• Objetivo a mediano plazo: 
Evaluar y renovar los diseños de las sesiones de clases en algunas unidades didácticas clases tomando 
como alternativa adicional la estrategia de gamificación en su proceso de aprendizaje.  
• Objetivo a largo plazo: 
Motivar a los estudiantes poniendo en práctica el uso de las herramientas tecnológicas gamificadoras para 
su proceso de aprendizaje en algunas unidades didácticas. 
 
Tabla 24 
 Cronograma de Ejecución 
Actividades 
Mes de Ejecución 
Ene Feb Mar Abr May Jun 
Búsqueda de expertos x      
Contratación de expertos x      
Creación del Material  x     
Diseño del contenido  x     
Capacitación de 
Introducción a la 
Gamificación 
  x x   
Búsqueda de expertos   x    
Contratación de expertos   x    
Creación del Material    x   
Taller de Herramientas 
Gamificadoras 
    x  
Búsqueda de expertos    x   
Contratación de expertos    x   
Creación del Material     x  
Taller de Diseño Pilotos de 
Sesiones Gamificadas  
     x 
Fuente. Elaboración Propia 
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5.4. Análisis Costo-Beneficio 
Tabla 25  
Presupuesto 








Honorarios por  
2 vídeos de presentación y 
desarrollo de actividades 
 
 
S/. 150.00 nuevos soles 
S/2,650.00 
nuevos soles 
Materiales: Diseño de Material 
6 sesiones de Clases 
S/. 1500.00 nuevos soles 
Soporte Tecnológico: Campus 
Digital Constancias: Digitales 
S/. 1000.00 nuevos soles 




Honorarios $ 720.00 ($ 180.00 x 
Hora) = S/2, 520.00 nuevos 
soles 
S/. 3920.00 
Materiales Didácticos S/. 500.00 nuevos soles 
Soporte Tecnológico y   
Constancias / Licencias 
$120.00 = S/. 400.00 







2 vídeos de presentación de 
actividades + 
Retroalimentación y asesoría  
S/. 150.00 nuevos soles 
+ S/. 1000 nuevos soles 
 
S/. 2700. 00 
nuevos soles  
Materiales: 
3 sesiones de clases 
 




S/. 800.00 nuevos soles  
Total, Presupuesto: S/. 9,270.00 nuevos soles 







Sobre la pregunta general de investigación acerca de qué manera la gamificación como 
estrategia metodológica contribuye en el desarrollo de habilidades sociales en los estudiantes en 
un Instituto Privado de Lima en el contexto del COVID-19 durante el periodo 2020-I, los 
resultados obtenidos a través de la entrevista permitieron comprender la importancia de 
seleccionar adecuadamente y aplicar diversos elementos del juego en el sistema gamificado 
alineados siempre al perfil del jugador, así como también la claridad del objetivo es decir lo 
que se desea alcanzar, en este caso el desarrollo de tres habilidades sociales: resolución de 
conflicto, empatía y comunicación asertiva.  Ante esto, los estudiantes refirieron haber tenido 
mayor relación en sus equipos de trabajo frente a los retos planteados, el cual estimuló el 
aprender a negociar de manera asertiva la realización de sus actividades de acuerdo a sus 
tiempos.  
Por otro lado, la narrativa y el contexto en el cual los estudiantes estuvieron sumergidos 
ayudó a que los estudiantes se comprometieran y sean responsables en el cumplimiento de cada 
actividad propuesta. Además de sumar en el entusiasmo con el que realizaban sus actividades.  
Se percibió que asimismo el contexto COVID-19 aceleró la modificación de conductas por 
lo que la empatía con sus pares fue un factor relevante para tener un aprendizaje significativo 
no solo en sus aspectos teóricos sino también en sus capacidades sociales y que tenían como 
objetivo el aprender llegando a cumplir los retos, por lo que el factor diversión lo señalaron, 







En la pregunta específica de qué manera contribuye la gamificación como estrategia 
metodológica en el desarrollo de la dimensión resolución de conflictos; se concluye que la 
aplicación de la gamificación como estrategia metodológica en un contexto de educación remota, 
propone desafíos claves que generan puntos de tensión durante el proceso de aprendizaje 
construido en cada grupo de trabajo y es un símil tal como sucede en los juegos. Los estudiantes 
refirieron haber tenido la necesidad de resolver conflictos internos, esto se relaciona con algunos 
elementos del juego empleados en la estrategia gamificada, en particular la formación de 
equipos, las misiones e insignias, todo esto permitió que los estudiantes conversen, coordinen y 
negocien acuerdos con el fin de alcanzar los objetivos comunes. 
 
TERCERA: 
En la pregunta específica de qué manera contribuye la gamificación como estrategia 
metodológica en el desarrollo de la dimensión empatía; se concluye que, los estudiantes al 
desarrollar actividades en base a la gamificación como estrategia metodológica bajo una 
modalidad de educación remota a consecuencia del contexto COVID-19 desarrollaron la 
habilidad social de la empatía entre los diferentes actores del aula de clase (estudiantes y 
docente); esto es se debe a que al tener mayor conocimiento entre ellos (problemas académicos y 
personales) generó un incremento en la comprensión y tolerancia para el desarrollo de las 
actividades gamificadas. Por lo tanto, la estrategia en sí no propicia de forma directa el desarrollo 
de la habilidad en mención, pero el contexto COVID-19 como variable emergente de 
investigación, si generó el desarrollo de la empatía en los estudiantes por encontrarse bajo 





En la pregunta específica de qué manera contribuye la gamificación como estrategia 
metodológica en el desarrollo de la dimensión comunicación asertiva, se concluye que, la 
metodología estudiada en la presente investigación genera oportunidades para el desarrollo de la 
comunicación asertiva, sin embargo, esta oportunidad se vio potenciada por la educación remota, 
ya que el trato directo de forma presencial entre los estudiantes no era posible y las únicas vías 
de comunicación eran las llamadas, video llamadas y las plataformas digitales como el 
WhatsApp y el Facebook Messenger lo que obligaron a replantear el tono de la comunicación 
para poder expresar sus ideas, opiniones, sentimientos y decisiones tomadas de manera honesta, 
tranquila y directa con el objetivo de poder mantener relaciones de largo plazo y así alcanzar los 






PRIMERA: Actualmente en el mercado muchas empresas educativas incluyen juegos 
virtuales, con un perfil interactivo, sencillo, pero no es gamificación; esto es atrayente para los 
estudiantes por la gestión de tiempo que tienen a la hora de estudiar y llevar a cabo otras 
actividades como trabajo y familia. Se recomienda capacitar a los docentes en la aplicación de la 
estrategia metodológica de gamificación y así puedan tener un abanico de estrategias para usar 
cuando se les presente distintos problemas educativos con los estudiantes y perfiles de grupos, 
como por ejemplo la falta de motivación en el curso, el desinterés por cumplir con las 
actividades propuestas, la falta de práctica, entre otras.  
 
SEGUNDA: Se recomienda que previo a la aplicación de la gamificación como estrategia 
metodológica se aplique un test para conocer el perfil del estudiante y un test para el perfil del 
jugador, con el propósito de plantear desafíos que permitan a los integrantes del equipo expresar 
sus opiniones y concretar propuestas de solución.  
 
TERCERA: Durante la planificación de la estrategia gamificada considerar retos que 
involucren el esfuerzo del estudiante en empatizar con sus compañeros, por ejemplo, considerar 
acciones que deben realizar para cumplir en conjunto el reto académico. Y presentar más de un 
tipo de tabla de clasificación, donde no solo se evalúe la parte disciplinar, sino aspectos sociales, 
como la empatía con sus compañeros de equipo y sus demás compañeros. Con ello se busca 
tener un equilibrio, donde el estudiante no solo empatice con el docente para llegar a presentar 
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una propuesta interesante, por lo contrario, se suma el cumplir un reto donde se involucra el 
haber empatizado con los demás.  
 
CUARTA: Durante la ejecución de las actividades gamificadas se recomienda tener en cuenta 
la selección de la plataforma digital que servirá como medio para el desarrollo de la misma, es 
decir, se sugiere el uso de una plataforma digital que permita la formación de grupos y al docente 
tener el perfil de administrador para que de manera libre pueda fomentar esa interacción entre 
compañeros, de esta manera poder evidenciar la coordinación y comunicación de un trabajo en 
equipo por parte de los estudiantes. En este caso, la investigación tuvo la limitante de no poder 
formar grupos en la misma plataforma y evitó hacer un seguimiento más visible del trabajo 








Adams, Ernest & Dormans, Joris (2012). Game Mechanics, Advanced Game Desing. USA: 
New RidersPublishing 
Balart Gritti, María Julieta (2013). La empatía: la clave para conectar con los demás. 
Observatorio de Recursos Humanos y Relaciones Laborales. AGAMA. Recuperado de: 
http://www.gref.org/nuevo/articulos/art_250513.pdf 
Ballester Arnal, R., & Gil Llario, M. (2002). Habilidades Sociales. Madrid: España. 
Bartle, Richard A. (2003).Designing Virtual Words. USA: New RidersPublishing 
Borrás Gené, Oriol (2015). Fundamentos de Gamificación. Universidad Politécnica de 
Madrid, Gabinete de Tele-educación 
Burke, Brian (2014). Gamify. USA: Bibliomotion Inc. 
Caballo, V. E. (1983). Asertividad: definiciones y dimensiones. Estudios de psicología, 4(13), 
51-62. 
Caballo, Vicente E. (2007). Manual de evaluación y entrenamiento de las habilidades 
sociales. Madrid: Siglo XXI España Editores S.A. 
Carpena Casajuana, Anna (2016). La empatía es posible. Educación Emocional para una 
sociedad empática. España: Desclee de Brouwer 
Castanyer, Olga (2010). La asertividad: expresión de una sana autoestima. 32° Edición. 
Bilbao: Editorial Desclée de Brouwer S.A. 
Centro de Recursos de Educación Especial de Navarra (CREENA) (1998). Habilidades de 
Interacción y autonomía social. Gobierno de Navarra,Departamento de Educación y cultura. 
137 
 
Flores Galaz, Mirta Margarita (2002).Asertividad: una habilidad social necesaria en el mundo 
de hoy. Revista de la Universidad de Autónoma de Yucatán. Recuperado de: 
http://www.revistauniversitaria.uady.mx/pdf/221/ru2214.pdf 
González, L. G., & Kasparane, A. G. (2009). Asertividad: un análisis teórico-
empírico. Enseñanza e investigación en psicología, 14(2), 403-425. 
Kapp, Karl M.(2012). The gamification of learning and Instruction.USA: Pfeiffer 
Kim, Sangkyun; Song, Kibong; Lockee, Barbara; Burton, John (2018). Gamification in 
Learning and Education. USA: Springer International 
Martínez-Otero Pérez, Valentín (2011). La empatía en la educación: estudio  de una muestra 
de alumnos universitarios. Universidad Complutense de Madrid. Revista Electrónica de 
Psicología Iztacala. 14, (4), 2011. Recuperado de : 
https://www.medigraphic.com/pdfs/epsicologia/epi-2011/epi114j.pdf 
Novella, Rafael; Alvarado, Alfredo; Rosas, David; González-Velosa, Carolina (2019). 
Encuesta de Habilidades al Trabajo (ENHAT) 2017-2018: Causas y consecuencias de la brecha 
de habilidades en Perú. Nota Técnica N° IDB-TN-1652. Banco Interamericano de Desarrollo. 
Oxford Analytica (2018). Gamification and the future of education.United Kingdom: Oxford 
analytica. Recuperado de : www.worldgovernmentsummit.org 
Roca Villanueva, E. (2005). Cómo mejorar tus habilidades sociales. Valencia: Titivillus. 
Rosales Jiménez, J. J., Alonso Delgado, S. H., Caparrós Flores, B. M., & Molina Rubio, I. 
(2013). Habilidades Sociales. Madrid: Mc Graw Hill. 
Werbach, Kevin & Hunter, Dan (2012). For the Win. USA: University of Pennsylvania, The 
Wharton School 




Werbach, Kevin; Hunter, Dan (2015). The gamification toolkit. USA: University of 
Pennsylvania, The Wharton School 
Zichermann, Gabe; Cunningham, Christopher (2011). Gamification by Design.Canada: 
O’Realy Media 
García, Cristina (2019). Las emociones y las habilidades sociales. E-book Apple. 
Distinguished Educator 
Ontoria, Mercedes (2018). Habilidades Sociales. Editex  
Gil, Sofía; Ullinas, Andreu  (2020) Habilidades Sociales. Editorial Flamboyant S.L. 
Barcelona 
KELLER, Jhon (2000). How to integrate learner motivation planning into lesson planning: 








1. Proceso de Diseño de Sesiones Gamificadas 
1.1. Determinación de los comportamientos deseados 
Desarrollo de las habilidades sociales de resolución de conflictos comunicación 
Asertiva, empatía   
1.2. Definición de los componentes 
Puntos: Los equipos de trabajo recibirán puntos por los trabajos desarrollados cada 
sesión 
Ilustración 22:  Fases del diseño Gamificado 
 
Insignias: son representaciones visuales de logros precisos; cada equipo de trabajo 


















Ilustración 23: Niveles del diseño Gamificado 
Nivel 1: 
Iniciado Jedi de 
las Redes Sociales 
Conoce los 
Temas de Youtube 
Nivel 2: 
Padawan Jedi de las 
Redes 




Caballero Jedi de 
las Redes Sociales 
Conoce y aplica 
Anuncios Youtube y 
Nivel 4: 
Maestro Jedi de 
las Redes Sociales 
Conoce y aplica 
Anuncios Youtube, 
Twitter, LinkedIn y 
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Tabla de clasificación: Sirve para que las agencias puedan visualizar sus progresos y 
logros obtenidos 
Tabla 26 Tabla de clasificación del diseño Gamificado 
 
Niveles: pasos explícitos que definen donde se encuentran los jugadores lo cual sirven para 
mostrar la experiencia adquirida por el equipo de trabajo 
 
Misiones: Son desafíos que el equipo de trabajo tiene que realizar cada semana a 
cambio de los puntos propuestos en cada nivel. 




Planificar y organizar el plan de trabajo 
y las actividades a desarrollar a fin de 
proponer la solución solicitada. 
Fase 2 
 
Conocer y realizar las formas de 
anunciar en YouTube 
PUESTO NIVEL AGENCIA PUNTAJE +/- 
1° Maestro Jedi Naherust 100 +20 
2° Caballero Jedi Awesome 69 -14 
3° Padawan Jedi Lenox 54 +14 





Conocer y realizar la elaboración de 
monitoreo en Twitter 
Fase 4 
 
Conocer y realizar los formatos de 
anuncio en LinkedIn. 
Notificaciones: Las notificaciones promueven en los estudiantes acciones deseadas y 











2. Dinámica de las Sesiones Gamificadas 
Tabla 28 







Fase 1 Se recomienda a las agencias participantes publicar sus avances en la 
plataforma (aula virtual), así tienen la oportunidad de darse a conocer 
como agencia de Marketing Digital y demostrar las habilidades 
interpersonales.  
El Consorcio Viera le solicita a las agencias postulantes realicen 
diferentes anuncios en las plataformas que de ahora en adelante desean 
tener presencia, para ello se les Pide una PPT con los pantallazos de 
como configuró su campaña en Youtube. 
El consorcio Viera deja a disposición un Repositorio de Videos el cuál 
es libre de usar para hacer las publicaciones. 
Bonificación: 
El Equipo que cree su propio video tendrá una bonificación de 4 puntos 
adicionales 
 
Fase 2 El consorcio viera desea Realizar anuncios en Twitter, para ello le pide 
a su agencia pueda realizar las configuraciones para esta plataforma, 
para ello le pide lo siguiente: 
• Escoger el objetivo 
• Configuración de segmentación 
• La creatividad (texto) incluyendo el mensaje, Hashtag, imagen 
• Sugiera un presupuesto y justifique el porqué. 
• Presentarlo en un PPT y subirlo al aula virtual 
 
Fase 3 La corporación Viera es nueva en el Mundo de LinkedIn, por ello le 
pide a las empresas participantes de la licitación realizar acciones en 
Linkedin, el Gerente de Marketing autorizó que las empresas puedan 
acceder a la red social como administradores de tal para realizar lo 
siguiente 
Actividades:  
• Investiga los tipos de formatos y selecciona el que más se adecua a 
la empresa.  
• Realiza una publicación acorde a la red social 
• Establecer un objetivo Publicitario y realizar un Anuncio en 
LinkedIn. 
• Realiza una postulación empresarial 
 
Fase 4 Crea un reporte de todas las acciones realizadas a la empresa resaltando 
el por qué la empresa debería ser seleccionada 
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• Narrativa: Se cuenta la historia de la Corporación Viera, empresa peruana que dada la 
situación de Pandemia está en búsqueda de una agencia de marketing. 
 “La Consorcio Viera, es una empresa peruana dedicada al rubro de venta de muebles 
de melamina, ofreciendo desde escritorios hasta diseños de cocinas, dormitorios y sala de 
estudios. El actual contexto de pandemia ha sido motivo para que muchas empresas 
fracasen, por este motivo Consorcio Viera se ha visto una etapa nueva y una oportunidad 
de reinventarse para poder lograr sus metas planteadas. Para ello, busca a través del 
marketing digital hacerse reconocida por sus clientes. Por lo tanto, está abierta a recibir 
propuestas de expertos en herramientas digitales, que los asesore y los oriente en el 
diseño de un plan de publicidad hasta que culmine el año.  
• Relaciones: Los equipos de trabajo representan a agencias de marketing digital quienes 
compiten continuamente por las relaciones e interacciones sociales. 
• Personalización: permite dar a los equipos de trabajo la flexibilidad para que puedan 
elegir y representar una agencia que los representará que contenga sus compromisos, 
valores y principios. 
 
3. Mecánica de las sesiones gamificadas 
• Desafío: Se plantean actividades que requieren de la cooperación y coordinación del 
equipo de trabajo para poder resolver 
 
▪ Competición: actividades en las que los jugadores como equipo se enfrentan entre sí, el 
cual será como resultado como la agencia ganadora, quien será seleccionada y contratada 
para trabajar con la corporación Viera. 
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▪ Cooperación: Los jugadores de las agencias coordinan, debaten y establecen acciones 
para poder alcanzar los objetivos comunes. 
▪ Recompensa: El premio por las acciones realizadas a los integrantes de la agencia 
ganadora: es la contratación y un reconocimiento de 20 puntos en la Evaluación Continua 
N°3 





Guías de Sesión de Aprendizaje Gamificadas 
SESIÓN DE APRENDIZAJE N°8 
SEMANA 8 
DATOS INFORMATIVOS CAPACIDAD DE LA UNIDAD DIDÁCTICA 
SEDE: Lima Centro 
Administrar las diferentes redes sociales para 
elaborar campañas publicitarias que ayuden a 








DOCENTE: Lic. Manuel Guevara 
FECHA DE LA 
SESIÓN: 




DEL LOGRO DE 
APRENDIZAJE 




importancia, uso y 











Se lanza las preguntas abiertas:  
 
¿Consideran que YouTube es 
importante para las empresas? ¿Cómo 
podemos sacarle provecho a YouTube? 
¿Qué beneficios puede aportar 
YouTube para la estrategia digital de mi 
negocio? 
 
Se hace una lluvia de ideas aplicando 
Stormboard . https://stormboard.com/ 
 
Indica de forma 
Asertiva los 
conocimientos y la 
importancia de 
YouTube para las 
empresas a través de la 













Se expone el contenido del tema de la 
sesión, resaltando los siguientes temas: 
• Importancia del Canal de Youtube 
• Partes del Canal 
• Canales con mayor Cantidad de 
Suscriptores 
• Herramientas de Youtube 
• Youtube Analytics 
• Elaboración de Informes 
 
Se explica la Presentación de la 
Actividad de Trabajo: 
Actividades:  
Entrega de la Fase 1 de la actividad 
Gamificada. 
Se explica los temas relacionados al 








y se discrepa de su 
realidad. 
Se proponen 
interrogantes que le 









trabajo especificado en 


























Se trabajan las siguientes 
conclusiones: 
¿Por qué considero importante el uso 
del Youtube para las empresas hoy en 
día? 
 
Preguntas de metacognición dirigidas 
a los grupos de trabajo: 
¿Qué se aprendió hoy? 
¿Cómo puedo emplearlo? 
¿Cuál es lo más complicado? 
 
Cada grupo expresa 
de manera breve su 
opinión sobre la sesión 
y sus expectativas para 





Recursos Didácticos: Class Dojo, Power Point, Cisco Webex, Presentaciones de Google, Stormboard 






SESIÓN DE APRENDIZAJE N°9 
SEMANA 9 
DATOS INFORMATIVOS CAPACIDAD DE LA UNIDAD 
DIDÁCTICA 
SEDE: Lima Centro 
Administrar las diferentes redes sociales para 
elaborar campañas publicitarias que ayuden a 








DOCENTE: Lic. Manuel Guevara 
FECHA DE LA 
SESIÓN: 


















Se presenta a los estudiantes la 
clasificación de los avances de cada equipo. 
 
Presentar la estrategia didáctica 
gamificada de la semana 9 puntajes, reto y 
bonificación. 
 
Se lanza las preguntas abiertas:  
¿Cuál es la diferencia de un anuncio 
tradicional y un anuncio en Youtube? 
¿Qué formatos conoces de anuncios? 
¿Qué esperan los clientes de los anuncios 
en Youtube? 






Indica de forma 
Asertiva los 
conocimientos y la 
importancia de 
YouTube para las 
empresas a través de 















Se expone el contenido del tema de la 
sesión, resaltando los siguientes temas: 
• Tipos de anuncios en YouTube 
• Formatos y medidas 
• Forma de pago en youtube 
• Uso de Google Ads. 
 
Se explica la Presentación de la Actividad 
de Trabajo: 
Actividades:  
Entrega del nivel 2 de la actividad 
Gamificado. 









presentadas y se 
discrepa de su 
realidad. 
Se proponen 
interrogantes que le 


































Se trabajan las siguientes conclusiones: 
¿Por qué considero importante el uso del 
Youtube para las empresas hoy en día? 
¿Cuáles fueron las dificultades que se 
presentaron al realizar la actividad? 
 
 
Preguntas de metacognición dirigidas a 
los grupos de trabajo: 
¿En dónde podrías utilizar lo aprendido el 
día de hoy? 
¿Qué aprendieron hoy como equipo de 
trabajo? 
¿Cuál es el aprendizaje de la actividad 
que han tenido? 
Cada grupo 
expresa de manera 
breve su opinión sobre 
la sesión y sus 
expectativas para la 







Class Dojo, Power Point, Microsoft Teams, Presentaciones de Google, Trello, 
Youtube, PownTown 






SESIÓN DE APRENDIZAJE N°10 
SEMANA 10 
DATOS INFORMATIVOS CAPACIDAD DE LA UNIDAD 
DIDÁCTICA 
SEDE: Lima Centro 
Administrar las diferentes redes sociales para 
elaborar campañas publicitarias que ayuden a 








DOCENTE: Lic. Manuel Guevara 
FECHA DE LA 
SESIÓN: 




DEL LOGRO DE 
APRENDIZAJE 
ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE CRITERIOS DE 
EVALUACIÓN 
TIEMPO 











Se lanza las preguntas abiertas:  
¿Qué és Twitter? 
¿para qué sirve esta red social? 
¿Qué esperan los clientes de los 
anuncios en Twitter? 
Indica de forma 
Asertiva los 
conocimientos y la 
importancia de Twitter 
para las empresas a 
través de la técnica de 












Se expone el contenido del tema de 
la sesión, resaltando los siguientes 
temas: 
• Uso de Twitter 
• Partes de un Twitter 
• Cómo redactar un tweet 
• Formatos de publicaciones en 
Twitter 
• Twitter Ads 
• Twitter Analytics 
• Herramientas monitoreo 
Tweetdeck 
• Elaboración de informes 
Se explica la Presentación de la 
Actividad de Trabajo: 
Actividades:  
Entrega del nivel 2 de la actividad 
Gamificada. 
Exposición: 




y se discrepa de su 
realidad. 
Se proponen 
interrogantes que le 








trabajo especificado en 


























Se trabajan las siguientes 
conclusiones: 
¿Por qué considero importante el 
uso del Twitter es importante para las 
empresas hoy en día? 
¿Cuáles fueron las dificultades que 
se presentaron al realizar la actividad? 
Preguntas de metacognición 
dirigidas a los grupos de trabajo: 
¿En dónde podrías utilizar lo 
aprendido el día de hoy? 
¿Qué aprendieron hoy como 
equipo de trabajo? 
¿Cuál es el aprendizaje de la 
actividad que han tenido? 
Cada grupo expresa 
de manera breve su 
opinión sobre la sesión 
y sus expectativas para 








SESIÓN DE APRENDIZAJE N°11 
SEMANA 11 
DATOS INFORMATIVOS CAPACIDAD DE LA UNIDAD DIDÁCTICA 
SEDE: Lima Centro 
Administrar las diferentes redes sociales para 
elaborar campañas publicitarias que ayuden a 




UNIDAD DIDÁCTIVA: Gestión de Redes Sociales 
SECCIÓN: M402 
CICLO: IV 
DOCENTE: Lic. Manuel Guevara 






ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE CRITERIOS DE 
EVALUACIÓN 
TIEMPO 









 Se lanza las preguntas abiertas:  
¿Qué és LinkedIn? 
¿para que sirve esta red social? 
¿Qué esperan los clientes de los anuncios 
en LinkedIn? 
Indica de forma Asertiva 
los conocimientos y la 
importancia de LinkedIn 
para las empresas a 
través de la técnica de 












Se expone el contenido del tema de la 
sesión, resaltando los siguientes temas: 
• Uso de Linkedin 
• Elaboración de perfiles 
• Linkedin Job Search  
• Formatos de anuncios en 
Linkedin 
• Elaboración de informes 
Se explica la Presentación de la Actividad 
de Trabajo: 
Actividades:  
Entrega del nivel 3 de la actividad 
Gamificada. 
Exposición: 
Retroalimentación (insignia)  
 
Analiza las situaciones 
presentadas y se discrepa 
de su realidad. 
Se proponen 
interrogantes que le 







Presentación de trabajo 
especificado en la Nivel 
2 






















Se trabajan las siguientes conclusiones: 
¿Por qué considero importante el uso del 
LinkedIn es importante para las empresas 
hoy en día? 
¿Cuáles fueron las dificultades que se 
presentaron al realizar la actividad? 
Preguntas de metacognición dirigidas a 
los grupos de trabajo  
¿En dónde podrías utilizar lo aprendido el 
día de hoy? 
¿Qué aprendieron hoy como equipo de 
trabajo? 
¿Cuál es el aprendizaje de la actividad 
que han tenido? 
Cada grupo expresa de 
manera breve su opinión 
sobre la sesión y sus 
expectativas para la 





Recursos Didácticos Power Point, Microsoft Teams, Presentaciones de Google, linkedIn 




SESIÓN DE APRENDIZAJE N°12 
SEMANA 12 
DATOS INFORMATIVOS CAPACIDAD DE LA UNIDAD DIDÁCTICA 
SEDE: Lima Centro 
Administrar las diferentes redes sociales para 
elaborar campañas publicitarias que ayuden a 




UNIDAD DIDÁCTIVA: Gestión de Redes Sociales 
SECCIÓN: M402 
CICLO: IV 
DOCENTE: Lic. Manuel Guevara 






ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE CRITERIOS DE 
EVALUACIÓN 
TIEMPO 












Se lanza las preguntas abiertas:  
¿Qué és Instagram? 
¿Para qué sirve esta red social? 
¿Qué esperan los clientes de los anuncios 
en Instagram? 
Indica de forma Asertiva 
los conocimientos y la 
importancia de Instagram 
para las empresas a 
través de la técnica de 












Se expone el contenido del tema de la 
sesión, resaltando los siguientes temas: 
• Uso de Linkedin 
• Elaboración de perfiles 
• Linkedin Job Search  
• Formatos de anuncios en 
Linkedin 
 
Se explica la Presentación de la Actividad 
de Trabajo: 
Actividades:  
Entrega del nivel 4 de la actividad 
Gamificada. 
Exposición: 
Los equipos de trabajo realizan las 
exposiciones de sus informes finales 
como consultora.  
Analiza las situaciones 
presentadas y se discrepa 
de su realidad. 
Se proponen 
interrogantes que le 







Presentación de trabajo 
especificado en la Nivel 
2 






















Se trabajan las siguientes conclusiones: 
¿Por qué considero importante el uso del 
Twitter es importante para las empresas 
hoy en día? 
¿Cuáles fueron las dificultades que se 
presentaron al realizar la actividad? 
Preguntas de metacognición dirigidas a 
los grupos de trabajo  
¿En dónde podrías utilizar lo aprendido el 
día de hoy? 
¿Qué aprendieron hoy como equipo de 
trabajo? 
¿Cuál es el aprendizaje de la actividad 
que han tenido? 
Cada grupo expresa de 
manera breve su opinión 
sobre la sesión y sus 
expectativas para la 





Recursos Didácticos Power Point, Microsoft Teams, Presentaciones de Google, Instagram ads 




 Ficha de Observación de Sesiones Gamificadas 
FICHA DE OBSERVACION DE ESTUDIANTES EN CLASE GAMIFICADA 
N° Sesión Tema 
Desarrollado 
Fecha Hora de Inicio Hora de 
Termino 




ASPECTOS DE EVALUACIÓN 
N° INDICADORES SI NO Observaciones 
1 Se encuentran motivados por la sesión de 
clase 
   
2 Hay participación activa por medio de chat 
y/o medio digital 
   
3 Participan dinámicamente de las actividades 
previstas en la sesión. 
   
4 Hacen preguntas sobre los temas dados y 
generan sus propias opiniones sea por chat o 
por micrófono. 
   
5 Realizan observaciones mientras desarrollan 
las actividades gamificadas. 
   
6 Al finalizar sus actividades realizan 
evidencias para la presentación de sus 
trabajos. 
   
7 Formulan preguntas claras y precisas en el 
momento adecuado. 
   
8 Expresan conductas de respeto en el ambiente 
virtual. 
   
9 Manifiestan compromiso del cumplimiento 
de las actividades en el tiempo asignado. 
   
10 Reflexionan sobre su propio aprendizaje a 
través de comentarios hacia el docente. 
(Metacognición) 

































Encuesta inicial de Perfil de Estudiante:  
Agradeceremos puedas completar los siguientes datos: 
1) Email: ______________________ 
 
2) Selecciona tu rango de edad: 
a) De 18 – 21 
b) De 21 – 24 
c) De 25 – 28 












5) Lugar de Residencia: 
a) Puente Piedra, Comas, Carabayllo 
b) Independencia, Los Olivos, San Martín de Porras 
c) San Juan de Lurigancho 
d) Cercado, Rímac, Breña, La Victoria 
e) Ate, Chaclacayo, Lurigancho, Santa Anita, San Luis, El Agustino 
f) Jesús María, Lince, Pueblo Libre, Magdalena, San Miguel 
g) Miraflores, San Isidro, San Borja, Surco, La Molina 
h) Surquillo, Barranco, Chorrillos, San Juan de Miraflores 
i) Villa El Salvador, Villa María del Triunfo, Lurín, Pachacamác 
j) Callao, Bellavista, La Perla, La Punta, Carmen de la Legua, Ventanilla 
k) Otro 
 
6) Sobre las expectativas del curso, ¿Cuánta valoración le das? 
 
1 2 3 4 5 
 
7) ¿Cuál es el nivel de preferencia para ti? 
 
1 2 3 4 5 
 
8) ¿Cuál es tu nivel de compromiso con el curso? 
 
1 2 3 4 5 
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Test de Bartle 
 
Test de personalidad de jugador: En cada grupo de pareja de afirmaciones escoja cuál 
representa mejor su comportamiento cuando juega cualquier tipo de juegos. 
Fuente: Centro de Innovacion Ltda. www.centrodeinnovacion.com 
 
Email   :  ____________________________ 
Nombres y Apellidos : ________________________________ 
 
Parte 1: 
Acting vs. Interacting 
 
 A  B 
Yo creo que la competencia es la clave 
de la diversión. 
 Yo creo que interactuar con los 
otros jugadores o personajes es la 
clave de la diversión. 
 
Disfruto más los juegos en los que yo 
(0 mi personaje) va obteniendo cosas. 
 Disfruto más los juegos en los 
que hay anecdotas para contar. 
 
Disfruto más cuando gano aunque el 
juego no sea tan divertido. 
 Disfruto más cuando el juego es 
divertido aunque no gane. 
 
En un juego prefiero ser el primero en 
obtener  los beneficios  del nivel  en el que 
estoy. 
 En un juego prefiero explorar 
para conocer lo detallles, cosas 
interesantes, historia y escenario. 
 
Cuando estoy compitiendo me meto 
tanto en el juego que a veces “peleo” con 
los otros jugadores. 
 Cedo fácilmente cuando hay 
diferencias de opiniones con los 
otros jugadores con tal de que el 
juego siga. 
 
Si un juego no tiene un ganador claro 
no es tan bueno. 
 Que un juego tenga un ganador 
claro no es tan importante. 
 
Me gusta revisar todo lo que he 
conseguido yo ( o mi personaje) en un 
juego. 
 Casi nunca me fijo en lo que he 
conseguido yo (o mi personaje) en 
un juego. 
 
Me divierten mucho los juegos que 
reten cada vez más mi habilidad. 
 Me gustan los juegos con 
muchos mundos para explorar. 
 
Cuando juego me gusta que reconozcan 
mi capacidad para vencer los retos. 
 Cuando juego me gusta más que 
nada aprender y ver cosas 
sorprendentes. 
 







System vs Users 
 
 A  B 
Me gustan los juegos con muchos mundos 
por explorar. 
 Me gustan los juegos con muchas 
interacciones con los otros jugadores. 
 
Me divierto jugando juegos solitarios, por 
ejemplo, en mi teléfono celular. 
 Me gustan los juegos con muchas 
interacciones con los otros jugadores. 
 
Uno sabe que uno es un buen jugador 
cuando está más arriba en la tabla de 
puntuación. 
 Uno sabe que uno es un buen 
jugador cuando los demás jugadores 
así lo reconocen. 
 
No me parecen tan interesantes los juegos 
en los que hay que discutir y conversar mucho 
con los otros jugadores. 
 Me gustan los juegos en los que 
hay que discutir y conversar mucho 
con los otros jugadores. 
 
Disfruto mucho cuando en un juego me 
premian con cosas especiales. 
 Disfruto mucho cuando en un 
juego me premian concediéndome un 
estatus superior al de los demás. 
 
No me gusta que me ayuden cuando no 
puedo superar un reto en un juego. 
 Me gusta que me ayuden cuando 
no puedo superar un reto en un juego. 
 
Cuando termino un juego quiero jugar 
inmediatamente el siguiente nivel o pasar a 
otro juego que sea más retador 
 Cuando termino un juego me 
gusta pasar un tiempo comentando lo 
que sucedió. 
 
Suelo ser quien se rige más estrictamente 
a las reglas de un juego. 
 Suelo ser permisivo cuando se 
trata de dejar que las reglas del juego 
se interpreten de otras maneras. 
 
El juego es para pensar en otra cosa y 
poner a prueba las habilidades. 
 El juego es una excusa para pasar 
tiempo con los amigos. 
 
Totales: System:   Users: 
 
 Archivos de las sesiones grabadas /Sesiones Gamificadas 
Fecha Sesión Link de vídeo 










2 de Julio del 2020 3 https://utpedupe-
my.sharepoint.com/:v:/g/personal/d16205_idat_edu_pe/ETwhe2IGDhpDu0wWcN
FUpLYBbrHeVQHNu8_T7GjkdhVljg?e=X1g83v  
9 Julio del 2020 4 https://utpedupe-
my.sharepoint.com/:v:/g/personal/d16205_idat_edu_pe/EbIgoMVaLd9Opz4JSJhl2
BIBk5W2HuV7hmtHrDzQ2iLZHQ?e=jEQrmh  







 Resumen de Ficha de Entrevistas 
   Entrevista N° 1 
Nombres y Apellidos del Estudiante: Estudiante 1 
Unidad Didáctica: Gestión de Redes Sociales 




Objetivos y Preguntas de la Entrevista: 
Evaluar el diseño de las sesiones donde se aplica las estrategias gamificadas 
desde la perspectiva del estudiante. 
Preguntas Para Aplicar: 
 Objetivos Y Preguntas  
OE1: Determinar de qué manera contribuye la gamificación como estrategia metodológica en el 
desarrollo de habilidades sociales en los estudiantes en un Instituto Privado de Lima en el contexto del 
COVID-19 durante el periodo 2020-I. 
1. ¿Cómo fue tu experiencia durante la aplicación de la estrategia gamificada en clase, te gusto?   
 
Realmente es una experiencia nueva para mí, la idea de la gamificación es la primera vez 
que escucho el termino, muy a parte de lo que llevamos en la carrera; lo considero muy 
interactivo, es bastante gratificante poder trabajar con ese tipo de cosas, principalmente me 
divertido creando y diseñando estrategias para poder conseguir un mejor alcance para poder 
impresionar al consorcio Viera. En el transcurso de las diferentes plataformas que hemos ido 
tratando durante las clases fue bastante divertido diseñar con la estrategia e intercambiar 
ideas con mis compañeros es bastante enriquecedor, entonces personalmente fue 
enriquecedora la clase de la gamificación. 
 
2. ¿Las reglas dadas en la aplicación de la estrategia gamificada fueron claras y genero 




La primera parte, me gusto la de conocer tu nivel de Jedi, me gustó la idea de que fuera 
las guerras de las galaxias; me gustó la idea, no soy fanática de esas películas, pero lo sentí 
bastante surreal, entonces hubo momentos donde me confundía de llegar al tema, pero fue 
también, no tuve una comprensión correcta de mi parte, yo simplemente cuando no entiendo 
alguna idea volví a ver las grabaciones, allí está la respuesta al final. Al final se confundió 
era yo, tengo que ordenarme. 
 
3. ¿Crees que tus características personales estaban adecuadas para desarrollar la estrategia? 
¿Consideras que algo te falto y de ser así, qué fue? 
 
En un principio no, porque como de nuevo digo nosotros vivimos de hallar primero 
teoría y pocas prácticas, entonces cuando llega el momento de hacer las practicas es un 
mundo nuevo, yo personalmente me sentí como si fuera un jugador, traté para entender el 
caso tuve que ponerme misma como un jugador más. Como entonces desarrollar estrategias 
desde el punto de vista de un jugador. Pensándolo de esa manera es bastante atractiva la idea 
de desarrollarlo. 
Siento que tal vez me falto un mejor conocimiento de mi parte, porque el profesor 
realmente fue bastante conciso con las clases, fue demasiado preciso; creo que es la 
experiencia, definitivamente creo que si una persona tiene más experiencia puede generar 
mejores gestiones y desarrollar una propuesta mucho más atractiva, siento que la nuestra era 
un poco básica; porque siento que pudimos desarrollarla mucho mejor; luego de terminar las 
clases, luego de que mandamos nuestras exposiciones para que el profesor las evalué, me 
gusta  mi revisar y comparar mis propios proyectos con otras ideas de otros países, me gusta 
mucho, me genera mejores expectativas. Tal vez en futuro podemos hacerlo mucho mejor. 
 
4. ¿Crees que tus características académicas estaban adecuadas para desarrollar la estrategia? 
¿Consideras que algo te falto y de ser así, qué fue? 
 
Muy aparte de los profesores, que a veces yo como estudiante tiendo a flojear a veces, 
más que nada en estas épocas de recibir las clases virtuales para un alumno es un poco difícil 
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concentrarse por mas tengamos la dedicación, la motivación por más que los profesores nos 
presionen con los puntos y tienes que hacerlo tienes que hacerlo. Nosotros tenemos digamos 
la computadora, las tablets, celulares a la mano y a veces tienes que presentar algo bueno, 
pero prefieres dedicarle ese tiempo extra a tu celular que a tu trabajo. Creo qué es eso más 
que nada. 
5. ¿Cómo crees que fue tu participación durante la estrategia gamificada? 
He tratado de, respecto desde mi punto de vista he tratado de apuntar mis ideas y 
aprender de mis compañeros, personalmente a nosotros nos conocemos desde el primer ciclo, 
entonces nosotros ya somos como una familia y nosotros desde el siglo pasado inclusive 
estamos en conversaciones, chicos sí nos toca el mismo ciclo vamos a trabajar juntos este 
ciclo si o si, entonces ya para nosotros es mucho más fácil congeniar ideas. En algún 
momento inclusive tenemos pensamientos iguales entonces es mucho más fácil para nosotros 
llegar a una conclusión o llegar a un punto en específico para poder plantearlo. 
6. ¿Qué características personales y académicas crees que debe tener un docente que realice 
este tipo de estrategias? 
 
Creo que depende más que nada del alumno, porque de nada va a valer que un profesor 
tenga digamos diferentes capacidades por algunos alumnos que aprenden de manera verbal 
otros aprenden viendo otros aprenden de forma didáctica, yo personalmente me considero 
una persona que aprende forma didáctica me gusta que mi profesor este allí explicándome 
por eso siento que también este ciclo ha sido un poco difícil para mí porque mi profesor no 
está allí a mi lado escuchándome sino a través de una pantalla entonces yo tal vez no le 
puedo dar mis puntos de vista, inclusive yo a veces puedo tener un poco de vergüenza por 
hablar a través del micrófono y decirle profesor disculpe porque allí están  mis otros 
compañeros de clase y son de otras sedes y tengo problemas con ese punto, creo que es más 
que nada me ha tocado personalmente este ciclo profesores buenos, entonces más que nada 
depende del alumno. Más que el profesor tenga las características es el alumno quien debe 
acomodarse. Tiene que ser alguien dinámico, con que un profesor sea dinámico está bien, 
puede entender al alumno, puede tratar de adecuarse a todos los equipos con que sea 
dinámico, porque no solo te va a decir hazlo sino lo hacemos, terminamos juntos esto, está 




7. ¿Desde el principio el objetivo durante la aplicación de la estrategia gamificada fue claro?  
¿Lo cumpliste? ¿Consideras divertidos los retos que te trazaron durante las sesiones 
gamificadas? 
 
Era bastante dinámico porque era como un juego, era divertido el hecho que el profesor 
te indicara que tú puedas volverte un Jedi, un maestro eso lo hacía bastante competitivo muy 
aparte, entonces el hecho de sentir esa emoción. 
Te hacia motivarte más y como lo dije antes personalmente si no entendí revisaba el 
video, realmente si se entendían las explicaciones. 
8. ¿Aplicando la estrategia de gamificación durante todas las sesiones de clase te fueron más 
entretenidas? ¿Por qué? 
 
Para mí fue más divertida la de crear los videos para youtube, porque el profesor explico 
cómo lo tenía que desarrollar y yo me encargue de la parte del video, yo de verdad no sabía 
cómo hacer un video, el profesor nos dio la sugerencia de hacerlo en power point; me gusto 
porque pude aprender algo nuevo, como hacer videos con imágenes de transición en power 
point, pero para mí fue más fácil hacer el de youtube. Nos dio la idea, no recuerdo como era 
la marca de video imovie, no recuerdo bien, el programa perdón, y nos dijo si tú no puedes 
manejar esto puedes manejar el power point que es lo mismo, solo lo grabas como opción de 
video y ya está, entonces fue genial eso. 
 
9. ¿Las herramientas tecnológicas empleadas en la estrategia gamificada fueron las correctas 
para ti? ¿Fue fácil su manejo? 
 
Creo que con nuestro equipo hemos tenido un poco de dificultad viendo lo de Facebook 
en algunos casos porque a veces nosotros mismos mezclábamos los temas cuando era 
momento de publicarlo, mezclábamos todo y no podíamos llegar a una conclusión, y al 
momento de hacer una publicación nadie lo hacía, porque entre todos nos confundíamos, 
pero solo fue con Facebook porque el resto los supimos manejar mejor. No sabíamos mucho 
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de la herramienta, nosotros antes de usar el Microsoft Teams estábamos usando otra 
plataforma, no recuerdo ahorita cual era. 
¿Cómo les va con el Microsoft Teams? 
Al principio teníamos problemas, la diferencia de esta plataforma de Microsof Teams, la 
plataforma te graba inmediatamente, con la otra plataforma pasaba que perdíamos algunos 
videos, paso con nuestro profesor, eh tenemos una dos, tres clases que no se grabaron 
completamente, una que no se llegó a grabar nada, entonces tuvimos problemas con esa 
clase. 
A pesar de que no me gusta mucho Microsoft Teams me quedaría con esa ya que tiene la 
opción de grabado inmediato y que los profesores no tendrían que estar sufriendo con el tema 
de que se perdió la clase y ahora que hacemos, más que nada por eso. Por el efecto 
inmediato. 
 
10. ¿Sentiste más motivación durante el desarrollo de la unidad didáctica con la estrategia de 
gamificación? ¿Por qué? 
 
Definitivamente, eso es porque teníamos, era como una carrera al final todos queríamos 
ganar, es un concurso, creo que todos tenemos algo de competitividad en nosotros, entonces 
tenemos el derecho de poder llegar a una meta realmente nos impulsa a perseguir eso. 
¿Te gusto el que haya retos para seguir jugando? ¿Te gusto bastante? 
Si 
 
OE2: Determinar de qué manera contribuye la gamificación como estrategia metodológica en el 
desarrollo de la dimensión resolución de conflictos de las habilidades sociales en los estudiantes de un 
instituto privado de Lima en el contexto del COVID-19 durante el periodo 2020-I 
1. ¿El trabajar en entornos gamificados provocó algunos conflictos con tu equipo de trabajo? 
Cuéntame tu experiencia. 
 
A veces, ehhh… como somos un equipo de vez en cuando tenemos ehhh nuestras ideas 
de vez en cuando no coinciden, entonces si nosotros consideramos una idea que era correcta 
y que tal vez y que con esa idea podamos tener una mejor nota pero la otra persona no 
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pensaba lo mismo allí es donde empezábamos a pelear, y discutíamos; oye tu idea no va a 
generar una buena nota, mira que tenemos que ganar porque es un nota por jugar, y yo quiero 
una buena nota divirtiéndose, pero entonces tuvimos problemas solo con eso, si una idea no 
era lo que considerábamos correcta o uno discutía porque pensábamos que el trabajo no 
estaba muy bien desarrollado, pero solo en esos puntos al final siempre tratábamos de llegar 
a una conclusión. 
 
2. ¿Crees que la estrategia te contribuyó a solucionar conflictos con tus compañeros? 
La verdad el hecho de pelear nos hizo darnos cuenta de algunos errores que nosotros 
mismos tenemos, si era yo la del problema mi compañera me decía las cosas, yo hice una 
reflexión, yo reflexionaba y me daba cuenta ay verdad ¡yo también si algo no me parecía en 
ese momento de la tensión, y al final terminamos creciendo como personas ,  es la verdad, 
nos hizo darnos cuenta de que nos podemos equivocar, cometer errores y solo tenemos que 
seguir avanzando y mejorando cada día. 
3. ¿Consideras que al trabajar en entornos gamificados hay una mejor negociación con tus 
compañeros frente situaciones de conflictos que se puedan presentar? 
 
Claro porque, está bien si hablamos del lado de la competencia también queremos de 
alguna manera darle como desventaja para no tener la misma nota que yo pero al mismo 
tiempo todos queremos llegar, si al final nosotros somos un equipo queremos llegar de la 
mano todos a la meta, entonces nos ayuda a trabajar en equipo, mucho mejor. 
 
OE3: Determinar de qué manera contribuye la gamificación como estrategia metodológica en el 
desarrollo de la dimensión empatía de las habilidades sociales en los estudiantes de un instituto privado 
de Lima en el contexto del COVID-19 durante el periodo 2020-I 
1. ¿Consideras que durante el desarrollo de la estrategia gamificada lograste ser más empático 
con tus compañeros? Cuéntanos una experiencia con tu equipo de trabajo. 
La verdad es que sí, yo por ejemplo con esto de la pandemia yo no trabajo actualmente,  
pero todos mis compañeros, nuestro equipo es de cuatro personas me incluyo, pero mis tres 
compañeros si trabajan, algunos trabajan muy lejos de su casa, y llegan tarde a su casa, 
algunos se tienen que levantar bien temprano, pero a veces cuando nos tocaba distribuirnos 
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los temas, este ,  digamos si a mí no me tocaba ese tema yo no ayudaba en nada a veces, te 
doy esta idea tú ves cómo lo manejas, tu ve como lo trabajas, pero al final a la hora de la 
entrega de vez en cuando paso que tuvimos que avanzarlo muy a la volada, que tal vez por 
eso peleábamos, pero entonces, y a veces discutíamos también por ejemplo nos decíamos oye 
ehh “ tú no sabes que to estoy trabajando todo el día, llego a mi casa cansada” y me sacaban 
a mí en cara eso , “tu estas todo el día en tu casa descansando” quien sabe “estas durmiendo”; 
pero entonces me di cuenta de eso es la verdad, yo ahora estoy siendo privilegiada también 
debería apoyarlos de esta manera  porque yo sé también que ellos me pueden apoyar en otro 
momento, entonces si paso eso. 
2. ¿Crees que la estrategia empleada mejoró tu capacidad para escuchar con atención las 
opiniones de tus compañeros? ¿Por qué? 
 
Definitivamente, yo antes era también como yo tengo la idea y yo tengo la idea, ósea o 
mejor dicho yo tengo la razón y si yo tengo mi idea , es mi razón entonces y yo me hacía 
dueña de esa razón, pero ahora que hemos podido trabajar con esto yo he tenido que escuchar 
de todo el equipo he tenido que escuchar las ideas y todo eso lo mezclábamos y trabajamos y 
de allí nacía una idea que beneficiaba a todo el equipo. 
OE4: Determinar de qué manera contribuye la gamificación como estrategia metodológica en el 
desarrollo de la dimensión comunicación asertiva de las habilidades sociales en los estudiantes de un 
instituto privado de Lima en el contexto del COVID-19 durante el periodo 2020-1. 
1. ¿Lograste una mejor comunicación con sus compañeros durante la aplicación de la estrategia 
gamificada? Cuéntame una experiencia. 
 
En la última sesión, cuando era de presentar los gráficos o los resultados de nuestro 
proyecto, antes de exponerlo hablábamos acerca de todo lo que pasamos en ese tiempo como 
desarrollamos este tema, como desarrollábamos el otro y pudimos darnos cuenta de que 
todos queremos llegar a la meta de tener la buena nota, pero también nos dimos cuenta de 
que nosotros estábamos muy tensos por el tema de los trabajos, el trabajo de afuera, el 
trabajo de los estudios, el hogar ; entonces pudimos entendernos mejor realmente tuve una 
mejor comunicación porque ya nos entendíamos mejor , entendíamos la situación del otro, 
pudimos conocer más del otro, no era solo yo, sino somos nosotros, somos un equipo 
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entonces también mejor nuestra comunicación, esa fue la experiencia positiva que 
entendemos mucho mejor ahora. 
 
 
2. ¿Fue fácil comprender a tus compañeros usando plataformas digitales durante la aplicación 
de la estrategia gamificada? ¿Por qué? 
 
Creo que, si porque tenemos el WhatsApp, y a veces hacíamos video llamadas “Hola que 
tal, ¿Cómo estás?” y conversábamos un poco, entonces por ese punto diría que sí. 








  Entrevista N° 2 
Nombres y Apellidos del Estudiante: Estudiante 2 
Unidad Didáctica: Gestión de Redes Sociales 




Objetivos y Preguntas de la Entrevista: 
Evaluar el diseño de las sesiones donde se aplica las estrategias gamificadas 
desde la perspectiva del estudiante. 
Preguntas para Aplicar: 
Objetivos Y Preguntas  
OE1: Determinar de qué manera contribuye la gamificación como estrategia metodológica en el 
desarrollo de habilidades sociales en los estudiantes en un Instituto Privado de Lima en el contexto del 
COVID-19 durante el periodo 2020-I. 
 
1. ¿Cómo fue tu experiencia durante la aplicación de la estrategia gamificada en clase, te gusto?   
 
Si lo hizo bastante dinámico, y detallado en como deberíamos nosotros poder trabajar. 
 
2. ¿Las reglas dadas en la aplicación de la estrategia gamificada fueron claras y genero 
expectativa en ti?  ¿Por qué? 
 
Sí, porque más que nada a mí me ayudo porque había muchas cosas, más que nada en 
mis trabajos, porque yo bueno quiero lanzar mi marca y poder hacer más estrategias, que 
teníamos que publicar y como hacer estrategias que yo no conocía. 
 
3. ¿Crees que tus características personales estaban adecuadas para desarrollar la estrategia? 




Si, bueno gracias a Dios he podido contar con mi laptop, y tengo mi internet en casa me 
ayudado a poder tomar acción a todos los temas que el profesor ha ido avanzando. 
 
4. ¿Crees que tus características académicas estaban adecuadas para desarrollar la estrategia? 
¿Consideras que algo te falto y de ser así, qué fue? 
 
Eran los adecuados, porque me iba adaptando a lo que el profesor iba enseñando, porque 
yo personalmente he estado trabajando con algunos programas en mis trabajos anteriores que 
he tenido. Entonces como que he adaptado y he conocido un poco más de lo que eran las 
redes.  
 
5. ¿Cómo crees que fue tu participación durante la estrategia gamificada? 
He participado de forma intermedia, no le puedo negar porque bueno yo tengo 
actualmente mi hijito, me ha tomado un poco más de tiempo hacer mis trabajos, no pero si he 
estado al tanto no en cuanto a la explicación; con los videos también allí he practicado. 
6. ¿Qué características personales y académicas crees que debe tener un docente que realice 
este tipo de estrategias? 
 
Que sea bastante dinámico en la manera de explicar para que todos nosotros podamos 
entenderlo, que de ejemplos constante para así poder aplicarlo. 
 
7. ¿Desde el principio el objetivo durante la aplicación de la estrategia gamificada fue claro?  
¿Lo cumpliste? ¿Consideras divertidos los retos que te trazaron durante las sesiones 
gamificadas? 
 
Un poco, no tan divertido porque no me pareció tan fácil; pero si he aprendido a poder 
tomar esos retos de poder aprender algo que yo no conocía. Y es lo que me ha ayudado a 
conocer algo más, es algo nuevo para mí. 
8. ¿Aplicando la estrategia de gamificación durante todas las sesiones de clase te fueron más 




Me mantuvo atenta porque el profesor si nos daba ganas de nosotros poder interactuar 
esos ejemplos que él mandaba, hemos estado tomando acciones de los temas que él ha estado 
enseñando. 
 
9. ¿Las herramientas tecnológicas empleadas en la estrategia gamificada fueron las correctas 




10. ¿Sentiste más motivación durante el desarrollo de la unidad didáctica con la estrategia de 
gamificación? ¿Por qué? 
 
Si, para mí, redes sociales es un curso muy interesante, bastante interesante porque yo no 
tenía muy en cuenta las aplicaciones para poder publicar. 
 
11. ¿Te gusto el que haya retos para seguir jugando? ¿Te gusto bastante? 
 
Si me ayudado bastante y me ha servido bastante porque son herramientas que me van 
ayudar en mi trabajo. 
 
OE2: Determinar de qué manera contribuye la gamificación como estrategia metodológica en el 
desarrollo de la dimensión resolución de conflictos de las habilidades sociales en los estudiantes de un 
instituto privado de Lima en el contexto del COVID-19 durante el periodo 2020-I 
1. ¿El trabajar en entornos gamificados provocó algunos conflictos con tu equipo de trabajo? 
Cuéntame tu experiencia. 
 
Bueno, me ha tocado un equipo mucho mejor que en anteriores ciclos que he estado, 
gracias no he tenido problemas con ellos, me han sabido apoyar en los momentos que yo de 
repente estado con mi hijo, me ha tocado buen equipo; al menos hemos trabajo, por las clases 




2. ¿Crees que la estrategia te contribuyó a solucionar conflictos con tus compañeros? 
Sí, yo anteriormente si he tenido grupos que no me he podido llevar, pero este si me ha 
tocado bueno, entonces voy a continuar normal. 
3. ¿Consideras que al trabajar en entornos gamificados hay una mejor negociación con tus 
compañeros frente situaciones de conflictos que se puedan presentar? 
 
Sí, porque normalmente hoy en día trabajamos, la mayoría en mi grupo no estaban 
trabajando en empresas muy conectado lo que era el mundo digital, y es lo que hemos podido 
aprender lo que es importante esta herramienta. 
 
OE3: Determinar de qué manera contribuye la gamificación como estrategia metodológica en el 
desarrollo de la dimensión empatía de las habilidades sociales en los estudiantes de un instituto privado 
de Lima en el contexto del COVID-19 durante el periodo 2020-I 
1. ¿Consideras que durante el desarrollo de la estrategia gamificada lograste ser más empático 
con tus compañeros? Cuéntanos una experiencia con tu equipo de trabajo. 
Si porque hemos podido juntarnos en grupos en redes, y han podido conocer también una 
parte más de mí. 
2. ¿Crees que la estrategia empleada mejoró tu capacidad para escuchar con atención las 
opiniones de tus compañeros? ¿Por qué? 
 
Si, como menciono a mi usar estas herramientas me ha ayudado a tener comunicación 
con otros. No ha sido dificultoso porque obviamente se trabaja todo con tecnología. 
 
OE4: Determinar de qué manera contribuye la gamificación como estrategia metodológica en el 
desarrollo de la dimensión comunicación asertiva de las habilidades sociales en los estudiantes de un 
instituto privado de Lima en el contexto del COVID-19 durante el periodo 2020-1. 
1. ¿Lograste una mejor comunicación con sus compañeros durante la aplicación de la estrategia 
gamificada? Cuéntame una experiencia. 




2. ¿Fue fácil comprender a tus compañeros usando plataformas digitales durante la aplicación 
de la estrategia gamificada? ¿Por qué? 
 
Como menciona en cuanto al WhatsApp y Facebook yo usaba más que nada el audio, 







  Entrevista N° 3 
Nombres y Apellidos del Estudiante: Estudiante 3 
Unidad Didáctica: Gestión de Redes Sociales 




Objetivos y Preguntas de la Entrevista: 
Evaluar el diseño de las sesiones donde se aplica las estrategias gamificadas 
desde la perspectiva del estudiante. 
Preguntas para Aplicar: 
Objetivos Y Preguntas  
OE1: Determinar de qué manera contribuye la gamificación como estrategia metodológica en el 
desarrollo de habilidades sociales en los estudiantes en un Instituto Privado de Lima en el contexto del 
COVID-19 durante el periodo 2020-I. 
 
1. ¿Cómo fue tu experiencia durante la aplicación de la estrategia gamificada en clase, te gusto?   
 
No, si básicamente claro la manera de trabajar el profesor promueve nuestras prácticas 
como trabajaríamos más adelante, de cierta manera nos va a ayudar, ya a ver el trabajo como 
seria, de manera aplicando, sería muy bueno recomendable para nosotros. Lo desarrollado en 
clase y la forma como viene. 
¿la forma como se desarrollaron las clases te gusto? 
No, si obviamente fueron prácticas, lo que nos va ayudar más adelante a nosotros en 
nuestra carrera. 
 
2. ¿Las reglas dadas en la aplicación de la estrategia gamificada fueron claras y genero 




Si yo creo que el profesor nos dio de todas maneras las pautas de cómo iba a desarrollar, 
que puntos a tomar en cuenta y de acuerdo a ello elegías un grupo ganador en este caso. El 
profesor si nos explicaba los puntos que tenemos que tocar en este caso, para que haya una 
calificación a los parámetros. 
 
3. ¿Crees que tus características personales estaban adecuadas para desarrollar la estrategia? 
¿Consideras que algo te falto y de ser así, qué fue? 
 
Creo que sería, en cuanto a mi personalidad me falto un poco más de comunicación con 
mis compañeros en este caso, lo que pasa es que también en cuanto a la coyuntura no hubo 
mucha comunicación con mis compañeros para desarrollar este proyecto, no hubo tanta 
comunicación con mis compañeros. 
En cierta si, yo soy poco cerrado en realidad, no soy tan abierto. 
 
4. ¿Crees que tus características académicas estaban adecuadas para desarrollar la estrategia? 
¿Consideras que algo te falto y de ser así, qué fue? 
 
Yo creo que, si tendríamos las capacidades para desarrollar este proyecto ya que tenemos 
cuatro ciclos, estaríamos bien desarrollados para este proyecto. Con este reto que nos 
presentan. 
¿Qué tipo de alumno te consideras? 
En esta edad si, cumplir con los objetivos que te plantea, ser responsable en lo que se 
plantea. 
 
5. ¿Cómo crees que fue tu participación durante la estrategia gamificada? 
Yo creo que sí, desde un inicio estamos tratando de dar lo mejor, en cada momento para 
desarrollar el proyecto que nos asignó el profesor, desde el inicio desarrollamos con buen pie 
para desarrollar el proyecto. 
6. ¿Qué características personales y académicas crees que debe tener un docente que realice 




El profesor debe ser muy dinámico, dar especificar qué es lo que se debe hacer el alumno 
para que entiende, de esa manera se cumpla con lo que se pide. 
Amigable y comunicativo, expresivo y como docente que los alumnos lo entiendan, 
llegar al alumno su mensaje. Esa comunicación esa confianza, no sea como un alumno sino 
como un amigo y darle esa confianza, se trabajaría mejor. 
 
7. ¿Desde el principio el objetivo durante la aplicación de la estrategia gamificada fue claro?  
¿Lo cumpliste? ¿Consideras divertidos los retos que te trazaron durante las sesiones 
gamificadas? 
 
Yo creo que sí, sí porque con estos nuevos métodos de enseñanza en este caso, algo 
nuevo te trae una expectativa y desarrollar mejor una mejor experiencia.  
¿te parecieron divertidos los retos? De alguna manera si, en realidad, aunque no soy tanto 
de los juegos en este caso, no me gusta tanto; lo considerado un poco aniñado, de una manera 
sí. 
¿Te diste cuenta que era un juego?  
Al final. Al principio como no fue tan claro. Era una nueva forma de aprender. 
 
8. ¿Aplicando la estrategia de gamificación durante todas las sesiones de clase te fueron más 
entretenidas? ¿Por qué? 
 
¿Te diste cuenta que era un juego?  
Al final. Al principio como no fue tan claro. Era una nueva forma de aprender. 
 
9. ¿Las herramientas tecnológicas empleadas en la estrategia gamificada fueron las correctas 
para ti? ¿Fue fácil su manejo? 
 
Si también, en realidad ahora todo es mediante por internet, también puedes tener 
información de cómo manejar, te adaptas no, te adaptas rápido a lo nuevo que se viene. 
¿tú eres mucho de autoaprendizaje? 
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En realidad, mucho, diría que más aprendo solo que a través mediante un profesor, a 
veces como que no me quedan claras algunas cosas, yo digamos me demoro un poco en 
aprender, que repaso varias veces, leo bastante en internet hasta entenderlo, y 
autoaprendizaje si aprendería bastante. 
¿te gustaría un soporte de repaso, de revisión? 
Si claro sería recomendable 
 
10. ¿Sentiste más motivación durante el desarrollo de la unidad didáctica con la estrategia de 
gamificación? ¿Por qué? 
 
En este caso claro, al plantear nuevos retos, nueva manera de trabajar le interesa aprender 
algo nuevo, te motiva a ingresar en esa parte a plantear nuevas maneras de trabajar. 
¿Porque te motiva mucho lo nuevo? 
Porque sería algo interesante, tú vas probando claro si tal no te gustara lo puedes dejar, 
promueve interés. 
 
OE2: Determinar de qué manera contribuye la gamificación como estrategia metodológica en el 
desarrollo de la dimensión resolución de conflictos de las habilidades sociales en los estudiantes de un 
instituto privado de Lima en el contexto del COVID-19 durante el periodo 2020-I 
1. ¿El trabajar en entornos gamificados provocó algunos conflictos con tu equipo de trabajo? 
Cuéntame tu experiencia. 
 
Yo creo, con mis compañeros manteniendo la comunicación se puede trabajar en muchos 
casos y que tal vez se dé un conflicto se puede manejar mediante la comunicación. 
¿En tu grupo hubo un conflicto o no hubo conflicto? 
No para nada en verdad, hemos sido un grupo en algún momento alguien no tuvo tiempo, 
allí está el otro para apoyar, luego los otros compañeros lo apoyaron en otro momento, pero 
si nos apoyamos en todo, nos comunicamos, no tuvimos mayores problemas. 
 
2. ¿Crees que la estrategia te contribuyó a solucionar conflictos con tus compañeros? 
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Te ayuda de alguna manera el mantenerte comunicado a empujar esta comunicación que 
deben tener todas las personas, como une al grupo también estas nuevas experiencias, como 
no sabes te ayudan los demás compañeros. 
3. ¿Consideras que al trabajar en entornos gamificados hay una mejor negociación con tus 
compañeros frente situaciones de conflictos que se puedan presentar? 
 
En este caso, manteniendo la comunicación en este caso ayudando al otro compañero, en 
algún momento no pudo entender tal parte te puede dar una mano, creo de todas maneras se 
trate de desarrollar todo en conjunto, para que todos aprendamos y de esa manera cumplir 
con el reto que nos proponen. 
¿Si hubiera sido presencial esa comunicación hubiera sido tan fluida? ¿Cómo lo ves? 
De alguna manera sí, porque allí tratas directamente, no es igual a una comunicación 
directamente que mediante un chat, por ejemplo, donde explayar bastante donde estas 
directamente con tu interlocutor, en cambio mediante el chat en este caso puede hablar en 
abreviaturas, no sería igual; una mayor comunicación habría de manera presencial. 
 
OE3: Determinar de qué manera contribuye la gamificación como estrategia metodológica en el 
desarrollo de la dimensión empatía de las habilidades sociales en los estudiantes de un instituto privado 
de Lima en el contexto del COVID-19 durante el periodo 2020-I 
1. ¿Consideras que durante el desarrollo de la estrategia gamificada lograste ser más empático 
con tus compañeros? Cuéntanos una experiencia con tu equipo de trabajo. 
De todas maneras, claro si porque uno no siempre puede ser que le falte algo o le puede 
faltar algo en un momento, o a tu compañera le puede faltar algo le apoyas en ese momento, 
pero en otro momento también te va a devolver, es algo importante eso de la empatía. 
¿en tu equipo trabajaron muy empáticos entre todos? 
Si nosotros a pesar de que este mismo ciclo nos hemos conocido ya que antes estaba en 
turno mañana, formamos un grupo y hubo bastante comunicación, no hemos tenido ninguna 
discusión a pesar que siempre en todo grupo hay a veces, tal vez alguno no presento algo en 
la hora esta la comunicación en este caso. 
2. ¿Crees que la estrategia empleada mejoró tu capacidad para escuchar con atención las 




También nos apoya bastante la estrategia que nos proponen; porque de esta manera te 
ayuda que tu escuchaste, mantienes al tanto de lo que está diciendo, ayuda a compartir tus 
ideas con tus compañeros y también los demás. Básicamente, lo que pasa en una parte 
considere que nos hacíamos una repartición de las partes, yo avanzo con esto, tu avanzas con 
esto debido a la coyuntura mediante la computadora o redes sociales nos comunicábamos, yo 
avanzo con esa parte, tu avanzas con esa parte, así no básicamente. 
¿había alguien que revisaba el trabajo final? 
Lo que planteábamos es decir algunas ideas al inicio, antes de repartir digamos, vamos a 
masticar un poco las ideas de que propones y a que ideas llegamos y de esa manera, así dices, 
esto haces.  
Antes planteamos las ideas que en este caso queríamos transmitir. Normalmente fuera del 
curso 
OE4: Determinar de qué manera contribuye la gamificación como estrategia metodológica en el 
desarrollo de la dimensión comunicación asertiva de las habilidades sociales en los estudiantes de un 
instituto privado de Lima en el contexto del COVID-19 durante el periodo 2020-1. 
1. ¿Lograste una mejor comunicación con sus compañeros durante la aplicación de la estrategia 
gamificada? Cuéntame una experiencia. 
 
Básicamente, mediante el chat, allí se utiliza bastante lo que es abreviaturas, emoticonos, 
entonces digamos que claro que ya no te entendía también podría ser una llamada telefónica 
en este caso; con algunas deficiencias respecto al chat, emoticones y abreviaturas y rápido. 
¿En este caso has utilizado más las llamadas que el chat? 
El chat definitivamente. 
Creamos un grupo por donde direccionamos las ideas por donde queríamos plantear. 
En WhatsApp es las redes más accesibles. 
 
2. ¿Fue fácil comprender a tus compañeros usando plataformas digitales durante la aplicación 




Ventajas en este caso, trabajas en equipos te mantienes comunicado, y una desventaja por 
la actual situación tal vez no te expandes tanto en cuanto a la comunicación, tratas en equipo 
salir adelante. 
Mas explicativa, pensar que es lo que quiere decir, en este caos presenta algunas 
deficiencias. 
¿Cómo cuáles? 




  Entrevista N° 4 
Nombres y Apellidos del 
Estudiante: 
Estudiante 4 
Unidad Didáctica: Gestión de Redes Sociales 




Objetivos y Preguntas de la Entrevista: 
Evaluar el diseño de las sesiones donde se aplica las estrategias gamificadas 
desde la perspectiva del estudiante. 
Preguntas para Aplicar: 
Objetivos Y Preguntas  
OE1: Determinar de qué manera contribuye la gamificación como estrategia metodológica en el 
desarrollo de habilidades sociales en los estudiantes en un Instituto Privado de Lima en el contexto del 
COVID-19 durante el periodo 2020-I. 
 




La verdad es que me gusto, me gusto saber que vamos a trabajar, ósea que era parte del 
trabajo para una empresa que es Viera, entonces eso me gusto. Me gustó la idea de que el 
profesor como que la clase fue más interactiva, más interesante. Nos sintiéramos más 
importante nosotros. 
 
2. ¿Las reglas dadas en la aplicación de la estrategia gamificada fueron claras y genero 
expectativa en ti?  ¿Por qué? 
 
Si la verdad es que nosotros lo entendimos muy bien, nos supo explicar muy bien, todo 
fue claro, nos explicó cómo era el que iba a ganar, el que tenía menos puntaje; la verdad que 
para mí fue demasiado claro. 
 
3. ¿Crees que tus características personales estaban adecuadas para desarrollar la estrategia? 
¿Consideras que algo te falto y de ser así, qué fue? 
 
Si me falto, me falto bastante, lo que pasa es que como que ehhh, cuando recién nos dijo 
el profesor, yo estuve súper contenta y dije si la hago porque me conozco. Pero, cuando 
estuve haciendo los proyectos, los trabajos ya no era como que la misma situación, es como 
que ya no le tomaba mucha importancia por la clase era transmitida por el celular, no me 
sentía confiada; no di todo de mí.  
 
4. ¿Crees que tus características académicas estaban adecuadas para desarrollar la estrategia? 
¿Consideras que algo te falto y de ser así, qué fue? 
 
Me falto más participación con mi grupo, no puse todo mi aprendizaje ya que como no le 
tome mucha importancia y este, lo que yo me quejo es que no aporte mucho en el grupo, y es 
como que no hubo muchas ideas para ellos. 
5. ¿Cómo crees que fue tu participación durante la estrategia gamificada? 
¿Cómo crees que debió ser tu participación? Debió haber un poco más de comunicación 
en el grupo, hubiese tenido un poco más del 50% en mi grupo, entonces mi participación fue 
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como que hacer y complementar todo lo que ya me habían dicho, no puse un poco más de mi 
creatividad. 
6. ¿Qué características personales y académicas crees que debe tener un docente que realice 
este tipo de estrategias? 
 
Ehh, debería la verdad que si el profesor es demasiado interactivo y todo, me hubiese 
gustado que ido viendo nuestros avances poco a poco, nos hace sentir como que más 
potenciado en lo que estábamos haciendo, pero también reconozco que es nuestra 
responsabilidad, pero muchas veces nosotros necesitamos que vayan viendo nuestros avances 
que nos piden, que nos digan que sí que lo estamos haciendo bien¡o como que no esto le 
falta, algo así. 
 
7. ¿Desde el principio el objetivo durante la aplicación de la estrategia gamificada fue claro?  
¿Lo cumpliste? ¿Consideras divertidos los retos que te trazaron durante las sesiones 
gamificadas? 
 
El profesor fue demasiado claro, nos explicó cada punto de lo que debíamos hacer.  
Al principio, sí; me pareció chévere, interesante, pero cuando teníamos que presentar el 
trabajo, teníamos que mandar y exponerlo, entonces fue como una tarea más, para mi 
específicamente. Porque da como que es una tarea, no habíamos visto ni siquiera en vivo y en 
directo lo que era la empresa Viera, no habíamos tenido mucho trabajo de campo como para 
que nos sintiéramos marketeros de verdad. 
¿Tu hubieras querido tener alguna reunión quizás online con estos representantes de la 
empresa para que ellos mismos te dijeran? 
Si, como para que ellos mismos me dijeran, si este problema tiene nuestra empresa, ehh 
nosotros queremos tener esto; porque tendríamos que hacer estos anuncios en YouTube, en 
twitter, LinkedIn; porque tenemos que hacer entonces tener la interacción con las personas 
que eran de la empresa Viera. 
8. ¿Aplicando la estrategia de gamificación durante todas las sesiones de clase te fueron más 




Uhmm. Sentí un poco de gamificación lo que era de las clases, menos de un 50%. Por la 
situación, si hubiese sido de otra forma ósea si hubiésemos estado viviendo en otra etapa, 
entonces me hubiese encantado, hubiese estado un poco más de mi interés y mi 
responsabilidad, la que yo acepto que no tome mucha responsabilidad, por la misma 
situación no me ayudo. 
¿Te refieres a que estabas preocupada o distraída por otras cosas? 
Si en si estoy distraída por otras cosas, es a lo que estamos viviendo. 
 
9. ¿Las herramientas tecnológicas empleadas en la estrategia gamificada fueron las correctas 
para ti? ¿Fue fácil su manejo? 
 
Si porque ahora si todo es digital, en un sentido si, pero, este como que es digital versus 
la realidad; las herramientas, por el momento si, ahora si es todo digital, me pareció bien las 
herramientas. 
 
10. ¿Sentiste más motivación durante el desarrollo de la unidad didáctica con la estrategia de 
gamificación? ¿Por qué? 
 
Si, la verdad que sí, me gusto saber lo que puede hacer un anuncio, me gusto saber cómo 
puedes llegar a tener la interacción en redes sociales con las personas porque aparte de Viera, 
nosotros hicimos sobre una marca DOF, hicimos una fanpage, entonces estábamos por una 
publicidad a Facebook, entonces fue demasiado llevadera, nosotros nos emocionábamos 
porque las personas daban ideas, como podía aportar la marca DOF, la verdad que nos gustos 
mucho las ideas, las aportaciones que dan las personas. 
 
OE2: Determinar de qué manera contribuye la gamificación como estrategia metodológica en el 
desarrollo de la dimensión resolución de conflictos de las habilidades sociales en los estudiantes de un 
instituto privado de Lima en el contexto del COVID-19 durante el periodo 2020-I 
1. ¿El trabajar en entornos gamificados provocó algunos conflictos con tu equipo de trabajo? 




Bueno conmigo no, ósea conmigo todo ha sido llevadero en sí, solo hemos tenido dos 
percances en todo lo ha sido el ciclo. 
 
2. ¿Crees que la estrategia te contribuyó a solucionar conflictos con tus compañeros? 
Para llegar a una buena publicidad, una nueva experiencia, porque anteriormente no lo 
hemos hecho, es como que nos hemos unido a pesar de que no nos conocemos y, hemos 
coordinado según nuestros aprendizajes académicos. 
3. ¿Consideras que al trabajar en entornos gamificados hay una mejor negociación con tus 
compañeros frente situaciones de conflictos que se puedan presentar? 
 
No la verdad, no nos hemos, no le he prestado atención a eso. 
¿Tus compañeros han podido resolver los problemas? 
Si todos los problemas que teníamos algunos por el tiempo, porque tú puedes a una hora, 
tú no puedes a esa, todo se arreglaba mediante la comunicación que teníamos, la 
coordinación y todos llegamos a un acuerdo, nadie es perfecto, entonces nosotros cada uno 
corregía nuestros errores. 
 
OE3: Determinar de qué manera contribuye la gamificación como estrategia metodológica en el 
desarrollo de la dimensión empatía de las habilidades sociales en los estudiantes de un instituto privado 
de Lima en el contexto del COVID-19 durante el periodo 2020-I 
1. ¿Consideras que durante el desarrollo de la estrategia gamificada lograste ser más empático 
con tus compañeros? Cuéntanos una experiencia con tu equipo de trabajo. 
Si, es más, no solamente con nuestro equipo, tuvimos acuerdo con otras personas que no 
eran de nuestro equipo, tú no puedes hacer esto, yo no puedo hacer esto, cambiemos, haz un 
50%, yo hago lo otro, en el otro tú haces y así, hemos sido muy empáticos, muy coordinados 
con eso. 
2. ¿Crees que la estrategia empleada mejoró tu capacidad para escuchar con atención las 
opiniones de tus compañeros? ¿Por qué? 
 
Definitivamente, antes no comprendía por qué no puedes hacer un esfuerzo y todo, ehh 





OE4: Determinar de qué manera contribuye la gamificación como estrategia metodológica en el 
desarrollo de la dimensión comunicación asertiva de las habilidades sociales en los estudiantes de un 
instituto privado de Lima en el contexto del COVID-19 durante el periodo 2020-1. 
1. ¿Lograste una mejor comunicación con sus compañeros durante la aplicación de la estrategia 
gamificada? Cuéntame una experiencia. 
 
No, antes era distinto, antes como que había menos coordinación, si tú no haces le 
trabajo, no pones de tu parte, entonces simplemente te sacabas del grupo, esta vez sí hay más 
comunicación y a pesar de que no nos conocemos. 
¿crees que durante estas sesiones que hay retos, se han forzado a cumplir y desarrollar 
algunas habilidades que antes no tenían, porque veían y a pesar de que era presencial se 
podían ver y no  se podían comprender? 
Si, ahora hay más comprensión, ehh, nos ponemos en el lugar del otro, tenemos una 
mejor visión para hacer las cosas mejor. 
¿Cuál es el medio con el mas que se comunicaban? 
Por medio del chat y llamadas. 
Ósea antes no se llamaban tanto y ahora se llaman más. 
Si, estás listo para hacer el trabajo… ya tienes tiempo… ya; así se llamaba bastante; 
antes como que nos veíamos en el instituto, vas a ver el trabajo sí o no, te vas a quedar sí o 
no; decía la persona NO, se iba se sacaba del grupo. Ahora se está llamando, “ya tienes 
tiempo” … ya puedes hacer el trabajo; hay un poco más de interacción. 
 
2. ¿Fue fácil comprender a tus compañeros usando plataformas digitales durante la aplicación 
de la estrategia gamificada? ¿Por qué? 
 







  Entrevista N° 5 
Nombres y Apellidos del Estudiante: Estudiante 5 
Unidad Didáctica: Gestión de Redes Sociales 




Objetivos y Preguntas de la Entrevista: 
Evaluar el diseño de las sesiones donde se aplica las estrategias gamificadas 
desde la perspectiva del estudiante. 
Preguntas a Aplicar: 
Objetivos Y Preguntas  
OE1: Determinar de qué manera contribuye la gamificación como estrategia metodológica en el 
desarrollo de habilidades sociales en los estudiantes en un Instituto Privado de Lima en el contexto del 
COVID-19 durante el periodo 2020-I. 
 
1. ¿Cómo fue tu experiencia durante la aplicación de la estrategia gamificada en clase, te gusto?   
 
En realidad, la clase, en general el curso, hubo un engagement con nosotros, porque 
prácticamente el profesor era parte teórica y al final de la clase unos 20 minutos nos dejaba 
aplicar lo que nosotros habíamos aprendidos, entonces a nosotros nos explicaba con muchas 
técnicas de juego en cada una de las clases. Eso hacía que cada uno de nosotros podamos 
captar más rápido los conceptos que él nos daba y también pueda lograr que nosotros 
tengamos más atención a él. 
Prácticamente cada parte que nos ha ido enseñando el profesor siempre ha despertado 
con las herramientas que nos daba pueda plasmarla en la práctica de cada clase.  
A partir de youtube fue donde las interacciones con nosotros eran mucho más intensas, 
nos daba como juegos en youtube, como para poder crear un usuario en youtube, subir 
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videos en un trabajo que nos dejaba en youtube, ver casos, como manejar la herramienta; se 
volvió bastante interactivo, más que teórica. 
Luego trabajamos lo que es linkedin, wix, Instagram, Facebook, esas explicaciones. 
Nosotros teníamos que obtener que el cliente, teníamos que hacer una propuesta para el 
cliente.  En este caso el cliente era Viera, teníamos utilizar las herramientas, y otras 
herramientas que utilizamos por los semestres pasados. 
Aplicábamos eso para el cliente pueda comprar aceptar nuestra oferta y pueda comprar 
nuestro servicio que nosotros le estábamos vendiendo una gestión de las redes, como los 
íbamos a hacer con muchas cosas, por ejemplo con las métricas que nos enseñó el profesor, 
las herramientas para poder subir contenido en youtube, linkedin ; como encontrar 
potenciales clientes, como a que segmento nos vamos a dirigir y como vamos a lanzar una 
campaña publicitaria y las cosas que hay que tener en cuenta, entonces era un conjunto de 
propuestas que nosotros teníamos que vendérselas; en este caso la persona que representaba 
Viera era el profesor, entonces teníamos que venderle a él. Y me acuerdo como le vendíamos 
y una serie de cosas que la rúbrica propone y el profesor daba la nota. 
 
Desde mi punto de vista, nuestra carrera es marketing, ahora que las cosas han cambiado 
demasiado rápido, deberían ajustar los tiempos con lo que es en verdad el curso, lo que es 
Gestión de redes sociales, ya que teníamos solo dos horas a la semana y era muy poco, 
nosotros avanzábamos muy rápido, si estábamos tratando el tema de youtube, linkedin no es 
algo que podamos aprender en una clase, es algo que aplicarle, y estar curioseando, que 
herramientas faltan, que herramientas nuevas, siento que deberían profundar, lo que nos han 
enseñado debería profundizar, lo que no ha profundizado tanto como me hubiera gustado que 
profundicen en el tema de gestión de redes, si en otro cursos como temas digitales. 
 
2. ¿Las reglas dadas en la aplicación de la estrategia gamificada fueron claras y genero 
expectativa en ti?  ¿Por qué? 
 
Si me gusto, obviamente el profesor es una persona que sabe cómo llegar a las demás 
personas, me gusto su método de enseñanza porque trataba de que nosotros realmente 
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entendamos en el poco tiempo que teníamos de clase, entonces nos enseñó las herramientas 
desde el inicio al final. 
Es una competencia, mis compañeros son la competencia que esta fuera del mercado, yo 
tengo que vende los conocimientos que el profesor ha implantado en el curso con un valor 
agregado que es mío y hacer que el profesor acepte mi servicio que le siga pareciendo, me ha 
gustado ese método del caso Viera, en el mercado queremos ofrecer servicios digitales, si ese 
caso nos ha dado una opción de cómo podemos ofrecerlo. 
 
3. ¿Crees que tus características personales estaban adecuadas para desarrollar la estrategia? 
¿Consideras que algo te falto y de ser así, qué fue? 
 
Yo creo que, si es que estamos en educación remota, si estuviéramos en la educación 
normal muchas personas que no tengan mis cualidades y mi forma de ser hubieran desistido 
a esforzarse más, porque ya que hoy en día que estamos aquí frente a una laptop escuchando 
una clase realmente va a dar mucho, las personas que quieran aprender van a aprender. 
Acá realmente se va saber quién quiere estudiar de verdad. 
Yo soy una persona bastante ambiciosa, soy una persona muy perseverante, muy 
disciplinada, que le gusta estar en un constante modo de paz, aplica mucho la meditación, al 
comenzar el día, practico deporte, no consumo contenido negativo me gusta alimentarme de 
cosas positivas. Mi entorno social es de personas muy positivas y estoy en constante 
aprendizaje. 
 
4. ¿Crees que tus características académicas estaban adecuadas para desarrollar la estrategia? 
¿Consideras que algo te falto y de ser así, qué fue? 
 
Tiene que tener un propósito, de porque está estudiando sino no va a poner el 100% de sí 
mismo. Te tiene que gustar lo que estas estudiando. O tienes que engañar a tu mente que te 
gusta para que puedas hacerlo bien. Entonces yo creo que esto juega un rol muy importante 
para que puedas partir de allí y lo demás con disciplina y mucho enfoque se puede. 
5. ¿Cómo crees que fue tu participación durante la estrategia gamificada? 
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De verdad que Fue muy activas, soy una persona que para interviniendo en clases, estoy 
con el micrófono casi encendido siempre porque estoy preguntándole al profesor, dudas que 
tengo, que realmente tengo no por la clase, sino que también llevo unos negocios entonces 
trato de alimentarme, hacerle preguntas a los profesores que tengo en clase para que me 
puedan ayudar con ciertas dudas que tengo. Entonces es muy activa mi participación en 
clase, no solo con el profesor sino en todas las clases. 
6. ¿Qué características personales y académicas crees que debe tener un docente que realice 
este tipo de estrategias? 
 
Debe tener simplicidad en lo que está explicando, y realmente tiene que entenderlo muy 
bien él para que pueda darnos de una forma masticada a los alumnos. Tiene que saber jugar 
con nosotros y hacer de la clase un poco más entretenida porque obviamente nosotros 
estamos consumiendo contenido digital siempre y a las personas que les pongas a estudiar 
tienes que engañar al cerebro de cómo vas a meterle esa información teórica y empaparlo un 
poquito con un contenido digital y una forma interactiva para que entre y se quede a largo 
plazo porque si no lo van hacer por unos momentos y ya se olvidaron todo. 
 
 No sé si has escuchado de los cursos Platzi, bueno yo soy un consumidor de esos cursos, 
la forma que ellos enseñan es como si estuvieran viendo un video, no sientes que estas 
aprendiendo, yo creo que, tratándose de ese curso, el profesor agarrar un modelo como ellos 
y podría aplicarlo en su clase. 
En primer lugar, es como una clase grabada, el profesor no tiene que estar, obviamente 
tiene que editarlo para evitar estar abriendo este no es el vídeo, este no es el caso; lo acortan 
el vídeo y te va enseñando casos como cierta persona tiene 2.5 millones de seguidores, 
maneja 6 redes sociales que viene a hacer Instagram, Facebook, Pinterest absolutamente 
todo, y el manejo que tiene esta persona; es mucho más sencillo digerir lo que esa persona 
está enseñando. Tratándose de redes sociales se podría hacer. 
 
7. ¿Desde el principio el objetivo durante la aplicación de la estrategia gamificada fue claro?  





Desde el inicio no, a partir del 30% del curso. Si todos hemos llegado a cumplir todo. 
Divertido, no me hizo nada divertido, pero si aprendes, te dicen oye hazme un trabajo, 
despierta y aplicas para que puedas venderle la idea al profesor. 
Ese despertar es una recompensa, si lo ves desde el punto de ventas, es una comisión, y 
tu comisión es una buena nota. 
8. ¿Aplicando la estrategia de gamificación durante todas las sesiones de clase te fueron más 
entretenidas? ¿Por qué? 
 
Si me fueron entretenidas, de todas maneras, el profesor trata de jugar con las tareas que 
deja, con los proyectos en clase que nos mandan a hacer, es interactivo si me gusto. 
 
9. ¿Las herramientas tecnológicas empleadas en la estrategia gamificada fueron las correctas 
para ti? ¿Fue fácil su manejo? 
 
Si, fueron correctas; pero hubieran sido mejores.  
Es correcto lo aplicaba el profesor, porque cumple con la rúbrica y la malla que le 
imponen, hubiera sido un caso distinto cada uno, más desarrollado y que las personas puedan 
explayarse en cada caso. 
Como en la universidad que te mandan a leer un mismo libro a todos los alumnos en vez 
de mandar a leer un libro a cada uno distinto y que cada uno cuente su experiencia. 
Yo ahorita estoy mirando en negocio un tema digital entonces lo estoy manejando, si 
aprendiendo por mi propia cuenta; desde mi punto de vista lo que el profesor nos ha 
enseñado, es las cosas que tenemos que tener en cuenta, pero como te vuelvo a repetir de 
nuevo no lo ha profundizado al 100%. En mi caso yo lo estoy llevando a la práctica, yo tengo 
que profundizarlo porque hay dinero que invertir, siento que depende de cada uno tanto 
quiera aprender esa herramienta que está enseñando el profesor, porque puede tener esos 
conocimientos a nivel macro, pero si realmente no aplica o no le interesa mucho, solo va a 




10. ¿Sentiste más motivación durante el desarrollo de la unidad didáctica con la estrategia de 
gamificación? ¿Por qué? 
 
Obviamente hay compañeros míos que también están compitiendo conmigo, entonces 
tengo que ser la propuesta más atractiva para el cliente que es el profesor. 
 
 
OE2: Determinar de qué manera contribuye la gamificación como estrategia metodológica en el 
desarrollo de la dimensión resolución de conflictos de las habilidades sociales en los estudiantes de un 
instituto privado de Lima en el contexto del COVID-19 durante el periodo 2020-I 
1. ¿El trabajar en entornos gamificados provocó algunos conflictos con tu equipo de trabajo? 
Cuéntame tu experiencia. 
 
Mira, yo soy muy simple; a mí no me gusta trabajar con muchas personas, prefiero 
trabajar con dos personas más a tener que trabajar con 8 personas que no hagan nada, desde 
un inicio yo, Vilma y yo que es mi compañera de todos los grupos, por casualidad de todo, 
los compañeros se retiraron y quedamos los dos y yo la llamo a ella por celular como que nos 
asignamos tareas, tú haces esto, yo hago y el que hace más lo pasa a la otra persona para que 
pueda arreglarlo en el ppt y pueda presentarlo; es aparte no es complicado porque es como si 
estuvieras con la persona, pero si tienes que utilizar las herramientas que hay porque si vas a 
estar hablando por whatapps a utilizar una llamada que es mucho más sencilla, obviamente te 
quita mucho tiempo, no tuve ningún problema trabajando así, me pareció que es mucho 
mejor hacer que las clases sean así virtuales, de verdad que te ahorra muchísimo tiempo y a 
mí me ha gustado esta nueva modalidad, desde hace 5 años. 
 
2. ¿Crees que la estrategia te contribuyó a solucionar conflictos con tus compañeros? 
 
Si yo creo que sí, de todas maneras, cualquier conflicto tiene solución, va a depender 
bastante del equipo, en este caso partiendo de mí no soy una persona conflictiva, soy una 
persona que busca soluciones a los problemas, entonces en base a eso yo delego las cosas 
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que tiene que hacer mi grupo, y es porque ellos han escogido a un líder y yo no les estado 
imponiendo, y las cosas han estado sucediendo así desde el inicio del semestre. 
 
3. ¿Consideras que al trabajar en entornos gamificados hay una mejor negociación con tus 
compañeros frente situaciones de conflictos que se puedan presentar? 
 
Obviamente si, este nuevo entorno como lo llamas, esta nueva forma de enseñanza tiene 
que haber un reto de por medio, porque las personas van a actuar por incentivos, sino tu no 
das nada a alguien no lo van a hacer a cambio de algo, ellos tienen que sentir que están 
siendo recompensados por lo que están haciendo. Y esa última parte, esa gamificación es lo 
que estoy comentando para tener un impacto más positivo en las personas, en este caso en los 
alumnos, y así ha sido. 
Primero es abrir un chat grupal que es lo que nosotros hemos estado haciendo por cada 
curso, y hablar tripartita, cada uno propone lo que quiere hacer, que persona es más rápida en 
ciertas cosas, ahorramos tiempo, otra persona hace lo que nunca ha hecho en su vida, 
obviamente le va a tomar mucho más tiempo. 
Yo siempre escojo lo que mi equipo no está dispuesto hacer, ósea las cosas más 
complicadas; pero lo asumo como un reto también. 
 
OE3: Determinar de qué manera contribuye la gamificación como estrategia metodológica en el 
desarrollo de la dimensión empatía de las habilidades sociales en los estudiantes de un instituto privado 
de Lima en el contexto del COVID-19 durante el periodo 2020-I 
1. ¿Consideras que durante el desarrollo de la estrategia gamificada lograste ser más empático 
con tus compañeros? Cuéntanos una experiencia con tu equipo de trabajo. 
Obviamente sí, allí es cuando uno en estos momentos uno no tiene contacto físico con 
otras personas, entonces el tener un contacto por video llamada si genero un contacto e 
interacción con mi compañero. 
Te comento un anécdota, Vilma que es parte de mi equipo, ella tiene un hijo; ella estudia 
y trabaja entonces yo lo hice en su momento, yo sé que no es fácil estudiar y trabajar y más 
en estos tiempos yo sé que los horarios en ciertos trabajos han cambiado y por las 
responsabilidades que tiene bueno ella es mama y tiene otras responsabilidad en su vida 
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personal, es difícil esta renfocada al 100% en sus estudios, con ella tengo una forma de 
trabajar que le derivo lo que tiene que hacer y una hora antes de la exposición nos juntemos 
para repasar todos los puntos, ella esta empapada de toda la información y ella puede exponer 
tranquila. 
2. ¿Crees que la estrategia empleada mejoró tu capacidad para escuchar con atención las 
opiniones de tus compañeros? ¿Por qué? 
 
Del 0 al 5, yo daría un 4.2 porque hubiera podido dar más, propuestas por parte de la 
persona que está enseñando, y lo demás va a partir de nosotros, pero gran parte va a partir de 
él, si el confiara bastante en nosotros, de que nosotros que somos alumnos muy muy capaces 
y sé que es así él va a cambiar la metodología que enseña, nos va a enseñar de otra forma y 
nosotros vamos a adquirir conocimiento, por ejemplo te cuento hay un profesor de una 
universidad muy prestigiosa en EEUU que le hicieron una prueba y le dijeron que los 14 
alumnos que se encontraban en el aula eran los mejores que existían  y que habían obtenido 
la calificación más alta en todo el país, pero no era cierto. Esos alumnos no eran los que 
habían obtenido las calificaciones más altas; eran los alumnos que habían obtenido la 
calificación más baja; el confiaba que los alumnos eran los mejores que los alumnos subieron 
su calificación a una de las más altas en toda la historia y eso porque en parte el profesor 
confiaba bastante en sus alumnos.  
Con Vilma nos llevábamos bien, no la conozco en persona, yo escucho sus comentarios 
que es lo que propone, dejo que también ella tome las riendas de lo que quiere hacer, con ella 
nos llevamos muy bien; ambos tenemos nuestros puntos de vista, si lo aplicamos nadie te vas 
a estar diciendo porque lo vas a hacer, dejamos que cada uno pueda tomar sus decisiones  en 
lo que ambos estamos compenetrados en su trabajo. 
 
OE4: Determinar de qué manera contribuye la gamificación como estrategia metodológica en el 
desarrollo de la dimensión comunicación asertiva de las habilidades sociales en los estudiantes de un 
instituto privado de Lima en el contexto del COVID-19 durante el periodo 2020-1. 
1. ¿Lograste una mejor comunicación con sus compañeros durante la aplicación de la estrategia 




Antes de eso, Vilma y yo no nos hablamos mucho; antes de eso hola Vilma como estas 
tienes trabajo tenemos que presentar eso, allá. 
Como obviamente estas con el tiempo reducido, oye haces esto, a ok, cerramos. Cinco 
minutos tenemos todo echo y alineamos. 
 
2. ¿Fue fácil comprender a tus compañeros usando plataformas digitales durante la aplicación 
de la estrategia gamificada? ¿Por qué? 
 
Es muy buena Vilma, está al tanto de todo lo que está pasando, me gusta porque apoya al 
grupo. 
 
 
  
 
